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ABSTRAK 
 
Penelitian ini bertujuan untuk: (1) menghasilkan produk alat permainan 
edukatif Karambol Cerdas (Karodas) yang layak digunakan untuk siswa kelas V 
SD Negeri Ngentak, (2) mengetahui pengaruh produk alat permainan edukatif 
Karambol Cerdas (Karodas) yang dihasilkan dalam meningkatkan hasil belajar 
pada mata pelajaran IPS kelas V Sekolah Dasar. 
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan menggunakan 
pendekatan Research and Development dari (R&D) menurut Borg dan Gall. 
Langkah yang ditempuh dalam penelitian pengembangan ini meliputi penelitian 
dan pengumpulan data, perencanaan, pengembangan produk awal, uji coba 
lapangan, merevisi hasil uji coba, uji coba lapangan utama, penyempurnaan produk 
hasil uji lapangan, uji coba pelaksanaan, penyempurnaan produk akhir. Subjek 
penelitian ini adalah 24 siswa kelas V SD Negeri Ngentak, subjek uji coba lapangan 
adalah 4 siswa, subjek uji coba lapangan utama adalah 8 siswa dan subjek uji coba 
pelaksanaan adalah 12 siswa. Instrumen pengumpulan data yang digunakan dalam 
penelitian ini berupa instrumen ahli materi, instrumen ahli media, instrumen siswa, 
dan instrumen pretest dan posttest untuk siswa.  
Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) alat permainan edukatif Karodas 
yang dihasilkan layak digunakan sebagai media pembelajaran IPS pokok bahasan 
keanekaragaman Suku Bangsa dan Budaya di Indonesia pada kelas V Sekolah 
Dasar, hal tersebut berdasarkan hasil validasi ahli materi kategori sangat layak (4,8) 
dengan persentase kelayakan (96 %), hasil validasi ahli media kategori sangat layak 
(4,46) dengan persentase kelayakan (89,3%), uji coba lapangan mendapatkan 
persentase skor 87,5% termasuk dalam kategori layak. Uji coba lapangan utama 
mendapatkan persentase skor 92,1% termasuk dalam kategori layak. Uji coba 
lapangan operasional mendapatkan persentase skor 97,9% termasuk dalam kategori 
layak.. (2) Alat permainan edukatif Karodas yang dihasilkan berpengaruh terhadap 
peningkatan hasil belajar IPS siswa, pengaruh alat permainan edukatif Karodas 
yang dihasilkan terhadap peningkatan hasil belajar sebesar 26,6. 
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       BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang Masalah 
Ilmu Pengetahuan Sosial  merupakan salah satu mata pelajaran yang selalu 
diajarkan di setiap jenjang pendidikan. Di Sekolah Dasar, IPS merupakan salah satu 
mata pelajaran yang mengkaji seperangkat peristiwa, fakta, konsep, dan 
generalisasi memuat materi geografi, sejarah, sosiologi, dan ekonomi. Menurut 
Sapriya (2009: 7) bahwa : 
Ciri khas IPS sebagai mata pelajaran pada jenjang pendidikan dasar dan 
menengah adalah sifat terpadu (integrated) dari sejumlah mata pelajaran 
dengan tujuan agar mata pelajaran ini lebih bermakna bagi peserta didik 
sehingga pengorganisasian materi/bahan pelajaran disesuaikan dengan 
lingkungan, karakteristik, dan kebutuhan peserta didik. 
 
Dalam hal ini tentunya IPS memiliki materi yang sangat banyak yang harus 
dikuasai siswa, maka pembelajaran IPS perlu dikemas sedemikian rupa dan 
disesuaikan dengan karakteristik siswa itu sendiri sehingga menambah minat 
belajar IPS. Minat belajar IPS dapat diartikan sebagai rasa lebih suka dan 
ketertarikan yang ditunjukkan oleh siswa dalam melakukan aktivitas belajar tentang 
materi IPS, baik di rumah, di sekolah, dan di masyarakat. IPS kelas V sekolah dasar 
membahas beberapa materi pelajaran, diantaranya Masa Kejayaan dan Peninggalan 
Kerajaan di Nusantara, Kenampakan alam dan Buatan serta Pembagian Waktu di 
Indonesia, dan Keragaman Suku Bangsa dan Budaya di Indonesia. Nilai rata-rata 
ulangan harian siswa pada setiap materi, antara lain Masa Kejayaan dan 
Peninggalan Kerajaan di Nusantara 67, Kenampakan alam dan Buatan serta 
Pembagian Waktu di Indonesia 66, dan Keragaman Suku Bangsa dan Budaya di 
Indonesia 65. Dengan demikian, diketahui bahwa materi Keragaman Suku Bangsa 
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dan Budaya di Indonesia memiliki nilai paling rendah diantara materi pelajaran 
yang lain. 
Pembelajaran IPS sangat penting bagi jenjang pendidikan dasar. Sesuai 
dengan tingkat perkembangannya, siswa Sekolah Dasar belum mampu memahami 
keluasan dan kedalaman masalah-masalah sosial secara utuh, tetapi mereka dapat 
diperkenalkan kepada masalah-masalah tersebut. Melalui pembelajaran IPS siswa 
dapat memperoleh pengetahuan, keterampilan, sikap, dan kepekaan untuk 
menghadapi hidup dengan tantangan-tantangannya. Selanjutnya diharapkan bahwa 
siswa kelak akan mampu bertindak secara rasional dalam memecahkan masalah-
masalah yang dihadapi. Selain itu juga IPS sebagai pendorong untuk saling 
pengertian dan persaudaraan antara umat manusia serta memusatkan perhatiannya 
pada hubungan antar manusia dan pemahaman sosial. Seperti pendapat Rudy 
Gunawan (2013: 53) bahwa manfaat mempelajari IPS mempersiapkan siswa terjun 
ke masyarakat, membentuk siswa sebagai anggota masyarakat yang baik dengan 
menaati aturan yang berlaku dan turut pula mengembangkannya serta dalam 
mengembangkan pendidikannya ke jenjang yang lebih tinggi. 
Pada tahap pendidikan anak usia sekolah dasar, siswa akan cenderung lebih 
tertarik dengan permainan yang mudah dimainkan dan di dalamnya terdapat warna-
warna cerah serta gambar yang menarik perhatian. Dalam tahap ini siswa akan lebih 
mudah mengingat materi pelajaran dan tidak cepat bosan untuk belajar. Sedangkan 
saat ini kebanyakan pembelajaran di sekolah masih menggunakan metode 
pengajaran menggunakan media buku panduan. Begitu pula dengan pembelajaran 
IPS kelas V di SDN Ngentak, pembahasan materi berbagai keragaman suku bangsa 
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dan budaya di Indonesia juga hanya menggunakan buku panduan. Membuat siswa 
pasif hanya terpaku untuk membaca dan menghafal materi yang ada dalam buku 
panduan, sehingga siswa tidak mendapatkan pembelajaran yang bermakna dari 
belajar IPS. Dalam pembelajaran IPS siswa seharusnya tidak hanya membaca dan 
menghafal materi yang terdapat di buku panduan tetapi mendapatkan pembelajaran 
yang bermakna dengan variasi belajar yang lain seperti belajar IPS salah satunya 
dengan menggunakan media agar siswa tidak hanya belajar menghafal. 
Kenyataan di Kelas V SDN Ngentak (observasi, 4 Januari 2015) 
menunjukkan bahwa perbelajaran IPS belum optimal. Mata pelajaran IPS menjadi 
salah satu mata pelajaran yang memiliki nilai paling rendah diantara mata pelajaran 
lain, (wawancara dengan guru kelas V, 4 Januari 2015). Hal ini dapat dilihat bahwa 
rata-rata nilai dari setiap pelajaran, antara lain: Seni Budaya 85, IPS 69, PKN 83, 
IPA/Sains 79, Bahasa Indonesia 82 dan Matematika 75.  
Hal ini ditandai dengan masih banyak siswa yang kurang tertarik 
memperhatikan penjelasan guru ketika proses pembelajaran berlangsung di kelas 
seperti terlihat beberapa siswa masih mengobrol dengan teman sebangkunya, siswa 
yang mengantuk, dan ramai di dalam kelas. Selain itu, kemauan siswa dalam 
membaca buku IPS terlihat kurang seperti ketika siswa disuruh guru untuk 
mengamati gambar pada buku paket IPS dan membaca keterangan gambar tersebut, 
terlihat beberapa siswa tidak melaksanakan perintah guru. Dalam proses 
pembelajaran IPS terdapat kecenderungan pelajaran berpusat pada guru (teacher 
centered) dikarenakan materi yang terdapat dalam buku paket IPS berisi materi 
yang sukar dipahami siswa. Terlalu banyaknya materi dan masih sedikitnya 
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penggunaan gambar membuat materi dalam pembelajaran IPS sukar dipahami 
siswa. Membuat siswa malas membaca, belum saja ada niatan untuk membaca 
siswanya saja malas membuka buku paket IPS. Dalam belajar IPS tidak hanya focus 
dalam hal membaca dan menghafal materi tetapi harus ada langkah konkret seperti 
penggunaan media alat peraga agar siswanya lebih mudah memahami dan tidak 
hanya menghafal materi saja siswanya dapat mengimplementasikan ke dalam 
kehidupan sehari-hari. Akibat lainnya yaitu siswa terlihat pasif saat proses 
pembelajaran IPS berlangsung dan rasa ingin tahu siswa rendah seperti terlihat 
ketika guru mengajar tidak ada siswa yang mengajukan pertanyaan untuk 
mengetahui informasi lebih banyak mengenai materi atau menanyakan hal yang 
kurang jelas bagi siswa. 
Penggunaan media pembelajaran yang menarik dan menyenangkan sangat 
penting untuk menarik perhatian siswa dalam belajar. Hal ini sesuai dengan 
pendapat C. Asri Budiningsih (2003: 122) bahwa semakin baik perhatian siswa, 
proses dan hasil belajar akan semakin baik pula, begitu juga sebaliknya jika siswa 
kurang memperhatikan, hasil belajarnya akan menurun. Media pembelajaran yang 
digunakan sebagai penarik perhatian siswa dapat berupa alat permainan edukatif. 
Alat permainan edukatif adalah segala sesuatu yang dapat digunakan sebagai sarana 
atau peralatan untuk bermain yang mengandung nilai edukatif (pendidikan) dan 
dapat mengembangkan seluruh kemampuan anak (Departemen Pendidikan 
Nasional, 2007: 5).  
Berdasarkan (pengamatan, 4 Januari 2015) yang dilakukan  di SDN Ngentak 
, Bantul, Yogyakarta, terdapat masalah bahwa anak cenderung pasif dalam kegiatan 
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pembelajaran, beberapa anak kurang memperhatikan guru, anak-anak terlihat bosan 
dikarenakan kurang adanya interaksi antar anak yang bisa menggugah semangat 
seperti permainan beregu atau permainan menarik lainnya serta masih minimnya 
alat permainan edukatif yang variatif. Oleh karena itu, diperlukan alternatif alat 
permainan edukatif yang mampu menarik perhatian anak sehingga anak menjadi 
aktif, dan tercipta suasana yang menyenangkan dalam kegiatan bermain sambil 
belajar. 
Dibutuhkan suatu alat permainan edukatif yang dapat menjadi jalan keluar 
permasalahan-permasalahan yang ada di SDN Ngentak , Bantul, Yogyakarta. Salah 
satu alternatif alat permainan edukatif yang dapat memenuhi tuntutan kebutuhan 
siswa kelas V SDN Ngentak khususnya dalam pembelajaran IPS adalah alat 
permainan edukatif Karodas. Alat permainan Karodas adalah sebuah alat 
permainan edukatif yang dikembangkan dari salah satu permainan tradisional, 
namun sayangnya alat permainan tersebut belum tersedia di lapangan dan masih 
memerlukan pengembangan lebih lanjut. 
Terinspirasi dari permainan Karambol, Karodas merupakan permainan 
karambol yang dimodifikasi dengan memasukkan unsur-unsur edukatif sesuai 
kurikulum yang ada di Sekolah Dasar dengan menyeseuaikan tingkat kesulitan dan 
aturan main yang lebih sederhana. Karodas (Karambol Cerdas) adalah alat 
permainan edukatif yang berbentuk papan dengan meja dan 4 lubang 
disekelilingnya, terdiri dari 13 koin dengan 4 warna berbeda dan setiap koin 
terdapat soal dan materi yang dapat membuat anak-anak dapat belajar dengan 
menyenangkan. Alat permainan ini mengambil konsep materi sesuai dengan 
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pembelajaran IPS, Karodas mengadaptasi permainan karambol yang diminati anak-
anak sekolah dasar. Melalui pembelajaran IPS dengan pembahasan materi tentang 
Keragaman Suku Bangsa dan Budaya di Indonesia, Karodas membuat anak lebih 
paham menghafal materi dengan permainan. Dalam pembelajarannya karodas 
terdapat permainan yang berisi materi-materi Keragaman Suku Bangsa dan Budaya 
di Indonesia, yaitu keragaman budaya, kesenian daerah, pakaian adat, senjata 
tradisional, alat musik dan rumah adat. Materi Keragaman Suku Bangsa dan 
Budaya di Indonesia dibalut dengan permainan yang menyenangkan dan 
memudahkan siswa dalam memahami materi seperti bermain lacak kata, 
menancapkan bendera, dan topi pengetahuan. Dengan adanya Karodas siswa lebih 
semangat dalam belajar IPS dikarenakan tidak hanya fokus dalam menghafal materi 
tetapi siswa dapat belajar sambil bermain. Dalam proses pembelajaran Karodas 
membuat siswa belajar sambil bermain menimbulkan perasaan senang siswa 
terhadap materi IPS sehingga lebih mudah memahami dan menghafal materi IPS. 
Dengan demikian memunculkan rasa ingin tahu siswa terhadap alat permainan 
karambol cerdas yakni belajar sambil bermain dalam permainannya terdapat 
bermain lacak kata, menancapkan bendera dan topi pengetahuan. Dalam hal ini 
membuat siswa aktif dalam pembelajaran karena rasa ingin tahu siswa tersalurkan 
melalui media alat permainan edukatif karambol cerdas. Selain itu permainan ini 
juga memberikan pemahaman kembali atau melakukan fungsi perulangan kepada 
siswa dengan menggunakan kartu-kartu yang berisi materi. Direktorat PADU, 
(Depdiknas, 2003) mendefinisikan alat permainan edukatif sebagai segala sesuatu 
yang dapat digunakan sebagai sarana atau peralatan untuk bermain yang 
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mengandung nilai edukatif (pendidikan) dan dapat mengembangkan seluruh 
kemampuan anak. Karodas diharapkan mampu menjadi media yang tepat guna 
dalam menjalankan fungsi pembelajaran di SDN Ngentak , Bantul, Yogyakarta. 
Konsep awal dari pengembangan alat permainan edukatif Karodas adalah 
pada karakteristik peserta didik sekolah dasar yang memang suka bermain. Bermain 
merupakan cara yang paling baik untuk mengembangkan kemampuan sesuai 
kompetensi yang ditetapkan dalam kurikulum (Samsudin, 2007:29). Cocby dan 
Sawyer yang dikutip Yuliani (2009:144) menyatakan bahwa permainan secara 
langsung mempengaruhi seluruh area perkembangan anak dengan memberikan 
kesempatan bagi anak untuk belajar tentang dirinya, orang lain, dan lingkungannya. 
Permainan ini akan menimbulkan minat belajar bagi peserta didik dikarenakan 
mereka akan merasa tertantang untuk berlomba-lomba menyelesaikan permainan 
tersebut dengan menjawab pertanyaan. Alat permainan edukatif Karodas dapat 
digunakan guru SD sebagai salah satu bentuk kegiatan pendalaman materi 
khususnya pembahasan materi tentang Keragaman Suku Bangsa dan Budaya di 
Indonesia. 
Alat permainan edukatif Karodas mengacu pada pembelajaran IPS kelas V 
dengan materi tentang Keragaman Suku Bangsa dan Budaya di Indonesia. 
Pemilihan materi ini sebagai organisasi isi materi dalam alat permainan edukatif 
Karodas dikarenakan materi ini memiliki cakupan yang luas. Karodas sangat cocok 
diterapkan pada materi Keragaman Suku Bangsa dan Budaya di Indonesia 
dikarenakan siswa masih kesulitan hanya menggunakan buku panduan seperti buku 
paket dan LKS. Dengan model permainan seperti karambol, Karodas didesain 
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dengan setiap koin berisi pertanyaan dan materi sehingga dapat mencakup semua 
materi yang luas dan banyak dalam materi ini. Kurang tersedianya media dan 
cakupan materi yang banyak dapat membuat materi ini susah dipelajari. Disinilah 
peran penting alat permainan edukatif Karodas sebagai media pembelajaran yang 
dapat membantu siswa mempelajari materi Keragaman Suku Bangsa dan Budaya 
di Indonesia. 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan pemaparan latar belakang masalah, maka muncul beberapa 
permasalahan yang dapat diidentifikasi sebagai berikut: 
1. Kurangnya minat siswa kelas V SD Negeri Ngentak, dalam belajar IPS 
2. Media yang digunakan dalam proses pembelajaran cenderung membosankan 
karena hanya menggunakan teknik menghafal yang dibantu dengan buku paket.  
3. Anak cenderung pasif karena kurang adanya interaksi antar anak yang bisa 
menggugah semangat seperti permainan beregu ataupun permainan menarik 
lainnya. 
4. Belum tersedianya Alat Permainan Edukatif yang dapat membantu siswa kelas 
V SD Negeri Ngentak, untuk pembelajaran IPS khususnya materi Keragaman 
Suku Bangsa dan Budaya di Indonesia. 
C. Pembatasan Masalah 
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang telah dijelaskan 
fokus penelitian ini, dibatasi pada masalah belum dikembangkannya alat permainan 
edukatif Karambol Cerdas (Karodas) IPS untuk siswa kelas V SD Negeri Ngentak. 
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D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan uraian latar belakang, identifikasi, dan batasan masalah yang 
telah dikemukakan, maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai 
berikut :  
1. Bagaimana menghasilkan produk alat permainan edukatif Karambol 
Cerdas (Karodas) IPS yang layak digunakan untuk siswa kelas V SD 
Negeri Ngentak? 
2. Bagaimana pengaruh produk alat permainan edukatif Karambol Cerdas 
(Karodas) dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran 
IPS kelas V Sekolah Dasar? 
E. Tujuan Penelitian 
Dari uraian latar belakang di atas maka tujuan penelitian adalah  
1. Menghasilkan produk alat permainan edukatif Karambol Cerdas 
(Karodas) IPS yang layak digunakan untuk siswa kelas V SD Negeri 
Ngentak. 
2. Mengetahui pengaruh produk alat permainan edukatif Karambol Cerdas 
(Karodas) yang dihasilkan dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada 
mata pelajaran IPS kelas V Sekolah Dasar.  
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F. Manfaat Penelitian 
Harapan dari penelitian ini adalah dapat memberikan manfaat sebagai 
berikut: 
1. Manfaat teoritis 
Dari hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangan berupa 
kajian konseptual tentang pengembangan alat permainan edukatif Karambol 
Cerdas (Karodas) untuk dijadikan landasan dalam pengembangan alat 
permainan edukatif Karambol Cerdas (Karodas) selanjutnya yang terkait dengan 
kawasan Teknologi Pendidikan. 
2. Manfaat praktis 
a. Bagi Siswa 
1) Memotivasi siswa agar senang dalam belajar IPS. 
2) Alat permainan edukatif yang dikembangkan menjadi media yang 
bersahabat dan menyenangkan bagi siswa untuk bermain sambil 
belajar IPS. 
3) Memberi cara menarik bagi siswa untuk belajar IPS. 
4) Alat permainan edukatif Karodas memotivasi siswa untuk 
meningkatkan nilai hasil belajar terutama IPS. 
b. Bagi guru 
1) Mempermudah guru dalam mengajarkan pelajaran IPS kepada 
siswa dengan lebih menyenangkan. 
2) Sebagai media ajar yang berkualitas untuk memperkaya materi 
belajar siswa. 
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G. Spesifikasi Produk 
Spesifikasi produk APE Karambol Cerdas (Karodas) yang peneliti 
kembangkan sebagai berikut: 
1. Alat permainan edukatif Karodas dapat digunakan individu atau 
kelompok. 
2. Terdiri dari 1-3 soal dengan berbagai tingkatan kesulitan yaitu, bermain 
lacak kata, menancapkan bendera dan topi pengetahuan (topeng). 
3. APE Karodas ini memuat materi keragaman suku bangsa dan budaya di 
Indonesia  pada mata pelajaran IPS yang sesuai dengan standar 
kompetensi dan kompetensi dasar kelas V sekolah dasar. Tingkat 
kesulitan materi disesuaikan dengan tahap perkembangan kognitif 
mereka. 
4. Pembuatan APE Karodas menggunakan bahan dengan kualitas yang 
baik dan aman untuk anak yaitu kayu kering yang ringan untuk 
memudahkan mereka dalam memainkannya. 
5. APE Karodas dibuat dengan bentuk dan kemasan yang menarik untuk 
anak, serta portabilitas yang baik, sehingga mudah dibawa dan 
disimpan. Warna yang digunakan adalah warna-warna terang yang 
dapat meningkatkan energi dan kreativitas anak, serta jenis huruf “ 
Comic Sains” yang sesuai dengan tahap perkembangan mereka. 
6. Satu kotak APE Karodas terdiri dari: 
a. Meja Karodas 
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Berfungsi sebagai papan permainan. Meja  Karodas dibuat 
dengan ukuran 60 cm x 60 cm karena untuk memberikan 
portabilitas dalam pengemasan. Terdiri dari 4 lubang dengan 
diameter 7cm. 
b. Cakram atau koin 
Terdapat 13 cakram atau koin yang terdiri dari 1 cakram atau 
koin sebagai pemukul, 3 cakram atau koin berwarna merah, 3 
cakram atau koin berwarna kuning, 3 cakram atau koin berwarna 
biru, dan 3 cakram atau koin berwarna hijau. 
c. Bermain Lacak Kata 
Berisi kotak-kotak yang didalamnya ada beberapa huruf yang 
diacak. Pemain dan tim bertugas untuk menyusun huruf yang 
diacak menjadi satu kata yang benar dan berhubungan dengan 
materi Keragaman Suku Bangsa dan Budaya di Indonesia. 
d. Menancapkan Bendera 
Berisi Pulau Indonesia dan beberapa bendera yang terdiri dari 
senjata tradisional, tarian tradisional, alat musik tradisional, 
rumah adat tradisional dan pakaian adat tradisional. Pemain dan 
tim harus menancapkan bendera sesuai dengan provinsi yang 
ada dalam bendera. Setiap pemain atau kelompok mendapat 8 
bendera yang harus ditancapkan ke Pulau Indoesia yang tersedia 
di Peta Indonesia. 
e. Topi Pengetahuan 
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Berisi kata kunci yang harus ditebak oleh pemain dengan benar. 
Topi pengetahuan dipakai oleh pemain dengan berisi kata kunci 
dan diarahkan oleh teman pemain dengan menyebutkan kata 
kunci, teman pemain mengarahkan pemain dengan 
menjawab”iya”, “tidak” dan “bisa jadi”. Kata kunci topi 
pengetahuan untuk karodas merah tentang “Rumah Adat”, kata 
kunci topi pengetahuan untuk karodas biru tentang “Tarian 
Tradisional”, kata kunci topi pengetahuan untuk karodas hijau 
tentang “Alat Musik Tradisional”, dan kata kunci topi 
pengetahuan untuk karodas kuning tentang “Senjata 
Tradisional”. 
f. Buku Petunjuk Penggunaan 
Berfungsi sebagai petunjuk dalam menggunakan APE Karodas 
agar siswa tidak bingung cara memainkannya. Buku panduan 
dicetak dengan menggunakan kertas “ Klick Paper 5” dengan 
ukuran 20 x 14 cm. 
g. Buku Karodaspedia 
Berisi kumpulan materi yang berhubungan dengan Keragaman 
Suku Bangsa dan Budaya di Indonesia digunakan sebagai buku 
pegangan guru dan sumber belajar siswa. 
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H. Pentingnya Pengembangan 
Penggunaan alat permainan edukatif sebagai salah satu media 
pembelajaran merupakan hal yang baik dalam menumbuhkan ketertarikan 
siswa untuk belajar karena mereka dapat belajar dengan lebih menyenangkan.  
Jarangnya penggunaan alat permainan edukatif sebagai media belajar, 
kurangnya minat belajar, kurangnya ketertarikan siswa pada pelajaran, 
kesulitan dalam memahami materi pelajaran, serta kurangnya kemampuan 
menghafal menjadi alasan dikembangkannya alat permainan edukatif 
“Karambol Cerdas (Karodas)” ini. Alat permainan edukatif ini dapat 
memberikan dampak positif pada tumbuhnya ketertarikan untuk belajar, proses 
belajar yang lebih menarik karena siswa dapat belajar sambil bermain, 
kemudahan dalam memahami materi pelajaran, dan meningkatkan kualitas 
proses pembelajaran.  
Oleh karena itu alat permainan edukatif Karodas yang dikembangkan 
harus mampu mengatasi keterbatasan yang ada di SDN Ngentak khususnya 
pembelajaran IPS dalam pembahasan materi Keragaman Suku Bangsa dan 
Budaya di Indonesia. Melalui alat permainan edukatif Karodas ini diharapkan 
anak Sekolah Dasar lebih aktif dalam belajar, mengetahui dan menambah 
motivasi anak lewat bermain sambil belajar dan mengatasi perbedaan 
kemampuan yang ada. 
I. Keterbatasan Pengembangan 
Alat permainan edukatif Karodas ini berkonsentrasi hanya sebatas 
memenuhi kebutuhan peserta didik dalam mengatasi permasalahan belajar 
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khususnya pembelajaran IPS dalam pembahasan materi Keragaman Suku 
Bangsa dan Budaya di Indonesia. Waktu pelaksanaan pretest dan posttest 
hanya berjarak 12 hari, yang dapat mempengaruhi hasilnya karena siswa masih 
mengingat soal dengan jelas. 
J. Definisi Operasional 
Untuk menghindari kemungkinan kesalahan pemahaman atau 
penafsiran terhadap permasalahan yang dibahas dalam penelitian ini, 
perlunya penjabaran definisi operasional yang digunakan dalam penelitian 
pengembangan ini: 
1. Alat permainan edukatif Karodas (Karambol Cerdas) adalah sebuah alat 
permainan edukatif berupa alat permainan untuk anak SD yang terdiri 
dari meja karambol, 13 koin, kartu lacak kata, menancapkan bendera 
dan topi pengetahuan. Anak bermain dengan menyelentikkan koin dan 
memasukkan koin ke dalam lubang, kemudian anak bertugas menjawab 
pertanyaan sesuai koin yang mereka masukan. Alat permainan edukatif 
karodas dibuat dengan memperhatikan aspek fisik, gambar warna dan 
tulisan sehingga dapat menarik perhatian siswa. 
2. Pembelajaran IPS adalah salah satu mata pelajaran yang diajarkan di 
sekolah dasar dan menjadi pokok bahasan atau sumber materi dalam 
pengembangan alat permainan edukatif Karodas. Dalam hal ini 
mencantumkan pembahasan materi tentang Keragaman Suku Bangsa 
dan Budaya di Indonesia yang terdiri dari keragaman budaya, kesenian 
daerah, pakaian adat, senjata tradisional, alat musik dan rumah adat. 
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BAB II 
KAJIAN PUSTAKA 
 
A. Kedudukan Alat Permainan Edukatif Karodas Dalam Kawasan 
Teknologi Pendidikan  
Teknologi pendidikan didefinisikan sebagai teori dan praktek dalam desain, 
pengembangan, pemanfaatan, pengelolaan, serta evaluasi proses dan sumber untuk 
belajar (Seels & Richey, 1994: 10). Dalam definisi tersebut, ditemukan 5 kawasan 
teknologi pendidikan yakni kawasan desain, pengembangan, pemanfaatan, 
pengelolaan, dan evaluasi. Dengan demikian, walaupun penelitian ini berada pada 
kawasan pengembangan namun menggunakan kawasan desain dan mencakup 
kawasan lainnya. Kelima kawasan teknologi pendidikan saling bersinergi dan 
saling terkait satu sama lain dalam mewujudkan kegiatan pembelajaran yang efektif 
dan efisien. Sifat antara kawasan yang saling terkait (sinergistik), menyebabkan 
keberadaan Karodas tidak dapat terlepas dari peran masing-masing kawasan.  
1. Kawasan Desain 
Kawasan desain terdiri dari desain sistem pembelajaran, desain pesan, 
strategi pembelajaran, dan karaktersitik siswa. Desain sebagai kawasan pertama, 
dimaksudkan agar setiap pengembangan program atau sistem pendidikan, harus 
didasarkan pada desain atau rancangan yang matang dengan memperhatikan 
karakteristik peserta didik. Kegiatan pengembangan Karodas tidak terlepas dari 
bagian kawasan desain, sebab sebelum proses mengembangkan produk, diperlukan 
analisis (karakterisk peserta didik dan mata pelajaran) serta desain awal produk 
yang meliputi pembuatan analisis intruksional, dan draft pengembangan alat 
permainan edukatif. 
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2. Kawasan Pengembangan 
Kawasan pengembangan merupakan penjabaran dari kawasan desain, yang 
menentukan apakah desain pembelajaran akan diwujudkan dalam bentuk teknologi 
cetak, teknologi audiovisual, teknologi berbasis komputer, atau terkonolgi terpadu. 
Produk media yang dikembangkan adalah Karambol Cerdas (Karodas) berupa alat 
permainan edukatif. 
3. Kawasan Pemanfaatan 
Produk media yang dihasilkan dari proses pengembangan tidak berhenti 
begitu saja namun perlu melalui kawasan pemanfaatan, sebagai kawasan tertua. 
Kawasan pemanfaatan mencakup pemanfaatan media, difusi inovasi, implementasi 
dan institusionalisasi, serta kebijakan dan regulasi. Begitu halnya dengan produk 
Karodas yang masih perlu diujicobakan supaya diperoleh tingkat 
kebermanfaatannya dalam mendukung pencapaian kompetensi siswa dalam 
menempuh mata pelajaran IPS.   
4. Kawasan Pengelolaan 
Kawasan pengelolaan terdiri dari pengelolaan proyek, sumber, sistem 
penyampaian, dan informasi. Tiap pengembangan baru tentunya membutuhkan 
cara pengelolaan yang baru pula, sehingga pengelolaan merupakan penentu 
keberhasilan yang esensial. Dalam pengembangan Karodas, pengelolaan meliputi 
perencanaan, monitoring serta pengendalian proyek desain dan proses selama 
pengembangan.  
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5. Kawasan Evaluasi/Penilaian  
Kawasan penilaian terdiri dari analisis masalah, pengukuran 
beracuan patokan, penilaian formatif, dan penilaian sumatif. Tujuan 
penialaian adalah menghasilkan masukan untuk membantu pengambilan 
keputusan. Penilaian dalam proses pengembangan Karodas mencakup 
penilaian (formatif) yang kemudian akan menentukan memadai tidaknya 
digunakan dalam pembelajaran. 
B. Tinjauan Tentang Alat Permainan Edukatif 
1. Pengertian Alat Permainan Edukatif 
Alat permainan edukatif adalah segala sesuatu yang dapat 
digunakan sebagai sarana atau peralatan untuk bermain yang 
mengandung nilai edukatif (pendidikan), dan dapat mengembangkan 
seluruh kemampuan anak (Departemen Pendidikan Nasional, 2007: 5). 
Alat permainan edukatif merupakan alat permainan yang sengaja 
dirancang dengan menyisipkan unsur-unsur pendidikan dengan tujuan 
agar dapat meningkatkan kemampuan anak. 
Sementara, Mayke S. Tedjasaputra (2005: 81) mengemukakan 
bahwa, alat permainan edukatif (APE) adalah alat permainan yang 
sengaja dirancang secara khusus untuk kepentingan pendidikan. Dari 
pengertian alat permainan edukatif tersebut menunjukkan bahwa alat 
permainan yang dikembangkan atau dimanfaatkan untuk anak-anak 
tidak semua mempunyai unsur-unsur yang dapat meningkatkan aspek 
perkembangan anak. Alat permainan edukatif dikhususkan untuk dapat 
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digunakan sebagai permainan sekaligus memberikan unsur 
pembelajaran pada anak. 
Mayke (2001:88) mengungkapkan sebagian alat permainan 
edukatif dikenal sebagai alat manipulative. Manipulatif berarti 
menggunakan secara terampil, dapat diperlakukan menurut kehendak 
dan pemikiran serta imajinasi anak. Belajar mengelolanya dengan baik 
akan memberi kepuasan dan manfaat bagi anak, ia juga merasa dapat 
menguasai permainannya seperti benar-benar memahami konsep-
konsep yang terkandung di dalam alat permainan edukatif itu. 
Kesemuanya terjadi tanpa paksaan, berarti apa yang dilakukan anak 
didasarkan atas motivasi yang muncul dalam dirinya.  
Berdasarkan pengertian-pengertian di atas dapat ditarik 
kesimpulan bahwa terdapat perbedaan yang jelas antara alat permainan 
biasa dengan alat permainan edukatif. Alat permainan edukatif adalah 
alat permainan yang dalam perencanaan pembuatannya 
mempertimbangkan karakteristik anak dan ditujukan untuk membangun 
berbagai aspek perkembangan anak. Sedangkan alat permainan biasa 
dibuat dengan tujuan berbeda, mungkin saja hanya untuk kepentingan 
bisnis, tanpa ada kajian mendalam tentang perkembangan aspek anak 
melalui alat permainan tersebut. Jadi alat permaian edukatif memang 
ditujukan dengan tujuan peningkatan perkembangan aspek anak seperti 
aspek afektif, kognitif dan psikomotorik berbeda dengan alat permainan 
bisa yang ditujukan untuk kepentingan bisnis semata. 
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Dimana ranah kognitif meliputi pengetahuan, pemahaman, 
aplikasi, analisis, sintesis dan evaluasi. Pada ranah kognitif ini siswa 
akan diajarkan bagaimana mendefinisikan, menjelaskan dan 
membandingkan pengetahuan nedukatif, sehingga siswa mampu 
mengaplikasikannya untuk dijadikan pedoman berupa keterampilan 
melalui ilmu pengetahuan yang dimiliki. Kemudian kedua adalah pada 
ranah afektif atau sikap, dimana pada ranah afektif meliputi penerimaan, 
sambutan, penghargaan, pendalaman, dan penghayatan. Siswa dapat 
bersikap menerima, menyetujui atau sebaliknya, siswa ikut 
berpartisipasi, dan siswa mampu menghargai pendapat orang lain. 
Selain itu, pada ranah afektif juga terdapat sikap kejujuran siswa yang 
tercermin dalam permainan karambol cerdas, yakni siswa dilatih dalam 
bersikap jujur untuk memaukkan koin ke dalam lubang tanpa curang 
sedikitpun. Pada ranah psikomotorik ini siswa akan mendapatkan suatu 
aspek psikomotor adalah mempertontonkan gerak, menyusun dan 
menghubungkan. Pada ranah psikomotorik ini siswa akan mendapatkan 
suatu aspek kepribadian berupa tingkah laku yang memungkinkan diri 
siswa untuk bertindak sesuai bentuk kerpibadian yang mencirikan 
manusia terdidik, dari aspek psikomotorik ini akan terlihat tingkah laku 
siswa sebagai cermin manusia terpelajar yang  tentunya dapat 
bermanfaat bagi dirinya sendiri maupun orang lain. 
Padahal, akan tepat jika permainan yang digunakan anak-anak 
dapat meningkatkan perkembangan kreativitasnya. Menurut Andang 
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Ismail (2009: 146-149), dalam pemilihan alat atau perlengkapan belajar 
dan bermain sebaiknya orang tua atau guru memperhatikan ciri-ciri 
peralatan yang baik,  yaitu: 
a. Desain yang mudah dan sederhana 
Alat untuk kegiatan kreativitas anak sebaiknya menggunakan desain 
yang sederhana karena desain yang terlalu rumit akan menghambat 
kebebasan siswa untuk berkreativitas. Yang penting adalah alat yang 
tepat mengenai sasaran edukatif, dan tidak terbebani akan 
kerumitan. 
b. Multifungsi (serba guna) 
Permainan yang diberikan kepada anak sebaiknya serba guna, baik 
bagi anak laki-laki atau baik bagi anak perempuan. 
c. Menarik 
Sebaiknya pemilihan peralatan yang dapat memungkinkan untuk 
dapat memotifasi anak untuk melakukan kegiatan, sehingga akan 
bebas dengan penuh kesukaan dalam mengekspresikan kegiatan 
kreatifnya. 
 
d. Berukuran besar dan mudah digunakan 
Alat kreativitas yang besar dapat memudahkan anak untuk 
memegangnya. 
e. Awet (tahan lama) 
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Bahan peralatan yang tahan lama biasanya harganya mahal. Tetapi, 
tidak semua bahan yang tahan lama harganya mahal. Ciri-ciri bahan 
yang tahan lama ialah tidak pegas, lentur, kuat dan keras. Salah satu 
contoh bahan yang tahan lama tetapi harganya tidak mahal ialah 
kayu.  Selain itu, kertas juga bisa digunakan sebagai salah satu 
alternatife bahan yang murah tetapi haruslah mencapai ketebalan 
tertentu supaya bisa bertahan lama.  
f. Sesuai kebutuhan 
Sedikit banyaknya peralatan yang digunakan untuk anak tergantung 
kepada seberapa banyak kebutuhan anak akan peralatan tersebut. 
g. Tidak membahayakan anak 
Tingkat keamanan sebuah peralatan kreativitas anak sangat lah 
membantu orang tua/ pendidik untuk mengawasi kegiatan anak.  
h. Mendorong anak untuk kerjasama 
Untuk dapat memdorong untuk anak bekerjasama, maka dibutuhkan 
peralatan yang dapat merangsang kegiatan yang melibatkan orang 
lain. Hal ini penting juga untuk melatih anak dalam bersosialisasi 
dengan teman sebaya.  
i. Dapat meningkatkan daya fantasi 
Alat permainan yang mudah dibentuk dan dan diubah-ubah sangat 
sesuai untuk mengembangkan daya fantasi,  karana dapat 
memberikan kesempatan untuk anak melatih daya fantasinya. 
j. Bukan karena kelucuan atau kebagusannya 
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Alat-alat yang dipilih sebaiknya alat pengembang kreatifitas anak 
bukan alat yang bagus atau lucu, tatapi alat yang mampu 
mengembangkan intelektualitas, afeksi dan motorik anak. 
k. Jika memungkinkan, gunakan alat-alat yang terbuat dari bahan yang 
murah dan mudah didapat. Kebanyakan orang beranggapan bahwa 
peralatan yang berkualitas adalah peralatan yang mahal padahal 
peralatan yang bagus, peralatan yang benar-benar dapat 
meningkatkan perkembangan kreatifitas anak.  
Berdasarkan ciri-ciri di atas, pemilihan atau pengembangan 
sebuah alat permainan untuk anak harus memenuhi unsur-unsur tersebut 
agar peningkatan perkembangan anak dapat berjalan optimal. Alat  
permainan edukatif Karodas dirancang dan disesuaikan sesuai dengan 
ciri-ciri diatas, seperti desain yang sederhana, menggunakan bahan yang 
berkualitas dan mudah didapat, aman, serba guna, melatih kerjasama, 
dan menarik. Dengan demikian, alat permainan edukatif Karodas 
diharapkan mampu meningkatkan berbagai kemampuan anak secara 
optimal dan dapat membawa pembelajaran menjadi lebih 
menyenangkan. 
2. Fungsi Alat Permainan Edukatif 
Alat-alat pemainan yang digunakan mempunyai fungsi dalam 
mendukung proses penyelenggaraan proses belajar sehingga kegiatan 
dapat berlangsung dengan baik dan bermakna pada anak. Menurut 
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Badru Zaman (2006: 8-10) fungsi-fungsi alat permainan edukatif 
tersebut antara lain:   
a. Menciptakan situasi bermain (belajar) yang menyenangkan 
Pada dasarnya anak-anak menyukai kegiatan bermain, 
dengan menggunakan alat permainan edukatif kegiatan tersebut 
dapat diarahkan menjadi kegiatan yang lebih positif. Melalui alat 
permainan edukatif anak-anak dapat menikmati kegiatan belajar 
dengan bermain sehingga proses belajarpun akan lebih 
menyenangkan.   
b. Memberikan kesempatan anak bersosialisasi, berkomunikasi dengan 
teman sebaya. 
Alat permainan edukatif berfungsi memfasilitasi anak-anak 
dalam mengembangkan hubungan yang harmonis dan 
berkomunikasi dengan lingkungan sekitar misalnya teman-teman 
sebaya. Ada berberapa alat permainan edukatif yang digunakan 
bersama-sama dengan orang lain. Hal ini akan melatih anak-anak 
untuk berinteraksi, komunikasi, sosialisasi dan kerjasama dengan 
yang lain.    
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c. Memberikan stimulus dalam pembentukan perilaku dan 
pengembangan kemampuan dasar. 
Alat permainan edukatif juga dapat menjadi media dalam 
permbentukan prilaku dan pengembangan kemampuan dasar. 
Sebagai contoh alat permainan edukatif boneka tangan, permainan 
ini menggunakan dialog sehingga anak dapat mengembangan 
kemampuan berbahasa. Selain itu anak menperoleh pemahaman 
karakteristik dan sifat dari tokoh-tokoh yang disimbolkan oleh 
boneka-boneka tersebut.    
d. Menumbuhkan rasa percaya diri dan membentuk citra diri anak yang 
positif. 
Dengan suasana yang menyenangkan anak dapat  melakukan 
semua kegiatan yang mereka suka dengan cara menemuakan yang 
ingin diketahui. Pada konsisi tersebut dapat mendukung anak untuk 
mengembangkan rasa percaya diri mereka. Fungsi Alat permainan 
edukatif sebagai fasilitator dapat mendukung anak untuk melakukan 
kegiatan positif sehingga percaya diri dan citra diri dapat 
berkembang dengan baik. Misalnya saja seorang anak yang bermain 
alat permainan edukatif ketika mereka dapat menemukan 
penyelesaian persoalan yang dihadapi, meraka akan mendapatkan 
kepuasan sehingga rasa percaya diri mereka akan tumbuh.    
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Dari berbagai fungsi diatas dapat dikatakan bahwa alat 
permainan edukatif berguna bagi diri seorang anak mulai dari dapat 
mengenal kelebihan dan kekurangannya, mengaktifkan panca indera 
yang dimilikinya, mengeksplor semua kemampuannya, mengenali 
lingkungannya, menumbuhkan rasa percaya diri, motivasi, dan 
membuat mereka belajar dengan perasaan senang tanpa terbebani. 
Dalam penelitian ini APE Karodas berguna untuk mengembangkan 
motorik anak, meningkatkan pemahaman menghafal siswa dan 
menumbuhkan perasaan senang siswa dalam melakukan aktivitas 
belajar karena mereka dapat belajar sambil bermain. 
C. Tinjauan Tentang Pengembangan Alat Permainan Edukatif Karodas 
1. Definisi Alat Permainan Edukatif Karodas 
Karodas (Karambol cerdas) adalah seperangkat media belajar 
berupa alat permainan edukatif untuk siswa kelas V pembelajaran IPS. 
Model permainan dalam Karodas seperti permainan karambol yang 
menggunakan meja  sebagai media bermain. Permainan ini 
menggunakan koin untuk menentukan jalannya permainan yang di 
dalamnya terdapat soal-soal dan tantangan berupa permainan sederhana, 
langkah pemainan ditentukan dari bisa atau tidaknya pemain menjawab 
pertanyaan. Tantangan pada alat permainan edukatif Karodas berupa 
permainan sederhana seperti bermain lacak kata, menancapkan bendera 
dan topi pengetahuan. Dalam permainan karodas terdapat 3 koin yang 
harus dimasukkan oleh pemain yang berisi tingkatan soal dari yang 
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berbobot rendah sampai yang berbobot tinggi. Terdapat Bank soal yang 
berisikan kartu soal yang didalamnya tardapat pertanyaan-pertanyaan 
yang harus dijawab pemain. Didalam koin-koin tersebut terdapat soal 
atau tantangan yang berbeda dan setiap koin memiliki bobot poin yang 
berbeda.  
Karodas menyisipkan unsur pendidikan berupa materi pelajaran 
IPS  yang dapat membantu siswa dalam belajar yang lebih 
menyenangkan. Alat permainan edukatif Karodas dapat membantu 
siswa dalam mempelajari IPS terutama materi tentang keragaman suku 
bangsa dan budaya di Indonesia. Selain itu juga dapat membantu siswa 
untuk meningkatkan berbagai kecerdasan dan kemampuan. 
2. Manfaat Permaianan Karodas 
Husna (2009:9) mengatakan bahwa permainan tradisional 
terkandung nilai-nilai edukasi dan sosial yang lebih tinggi dari pada 
permainan modern seperti game online. Bahkan kita dengar anak anak 
menjadi depresi dan bunuh diri karena kalah bermain dalam game 
online. Sungguh fakta yang menyedihkan, sementara permainan 
tradisional yang ditinggalkan justru banyak yang melibatkan aktifitas 
fisik, pengaturan strategi, kerjasam tim, dan kecerdasan emosi. 
Manfaat permainan Karodas dalam Husna (2009:13) yaitu 
meningkatkan ketangkasan, kepemimpinan, kerjasama, strategi, 
wawasan dan kejujuran. Semua aspek tersebut terintegrasi dalam 
permainan Karodas. Karena banyak aspek yang bisa dicapai inilah, 
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maka permainan tradisional bisa digunakan sebagai materi pengayaan 
dalam edukasi, training maupun outbound. 
3. Prinsip Dalam Pengembangan Alat Permainan Edukatif Karodas 
Media merupakan alat perantara untuk menyampaikan pesan. 
Pesan atau informasi yang disampaikan harus memenuhi prinsip-prinsip 
desain pesan. Dalam mengembangkan sebuah media pembelajaran juga 
memenuhi prinsip-prinsip desain pesan pembelajaran (C. Asri 
Budiningsih, 2003: 118-126). Prinsip-prinsip tersebut antara lain : 
a. Prinsip Kesiapan dan Motivasi 
Prinsip ini mengatakan bahwa jika dalam kegiatan 
pembelajaran siswa memiliki kesiapan dan motivasi tinggi, maka 
hasil belajar akan lebih baik. Permainan edukatif Karodas menuntut 
kesiapan siswa untuk menguasai materi Keragaman Suku Bangsa 
dan Budaya di Indonesia terlebih dahulu dengan mempelajari modul 
dan buku yang sesuai dengan pembahasan materi . Media 
pembelajaran ini menggunakan konsep belajar sambil bermain, hal 
ini merupakan salah satu penarik minat dan motivasi siswa untuk 
mempelajari materi tersebut.  
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b. Prinsip Penggunaan Alat Pemusat Perhatian 
Prinsip ini mengatakan bahwa jika dalam proses belajar perhatian 
siswa terpusat pada pesan yang dipelajari maka proses dan hasil 
belajar semakin baik. Alat permainan edukatif Karodas ini memiliki 
beberapa aspek yang dapat membuat siswa terpusat perhatiannya 
antara lain yaitu: 
1) Warna 
Warna yang digunakan pada permainan ini adalah warna cerah 
yaitu warna hijau. Warna yang cerah umumnya disukai oleh 
anak-anak, dari hal ini akan membuat  mereka menjadi tertarik 
dan terpusat perhatiannya. 
2) Gambar 
Gambar digunakan untuk menvisualisasikan materi dan teks 
pesan pembelajaran sehingga anak dapat melihat langsung dan 
berfikir secara kongkrit materi yang disajikan. Penggunaan 
gambar yang menarik dam beragam juga dapat menarik siswa 
dalam belajar dengan menggunakan media pembelajaran ini. 
3) Bentuk dan Penggunaan Media 
Bentuk media menjadi daya tarik tersendiri bagi siswa. Dengan 
bentuk yang besar sehingga dapat menarik perhatian dan 
memudahkan siswa dalam bermain. Permainan edukatif 
Karodas yang mempunyai sistem bermain berkompetisi 
membuat pemain akan termotivasi dalam bermain. 
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4) Tulisan 
Tulisan pada pengembangan alat permainan edukatif Karodas 
berkaitan dengan penggunaan huruf. Pemilihan jenis dan ukuran 
huruf disesuaikan dengan karakteristik anak-anak supaya lebih 
menarik. Huruf diupayakan menonjol khususnya untuk judul, 
bentuk huruf yang dipilih, serta kontras antara huruf dengan latar 
belakangnya (C. Asri Budiningsih, 2003: 113). Hal ini penting 
dilakukan supaya pesan pembelajaran yang terdapat dalam 
tulisan dapat terbaca dengan baik oleh siswa. 
c. Prinsip Keaktifan Siswa 
Proses belajar merupakan aktivitas pada diri siswa, baik aktivitas 
mental, emosional, maupun aktifitas fisik. Jika dalam proses 
pembelajaran siswa berpartisipasi aktif maka proses dan hasil 
belajar akan meningkat. Alat permainan edukatif Karodas dapat 
merangsang siswa untuk aktif dalam pembelajaran. Jadi mereka 
dapat turut aktif belajar sambil melakukan kegiatan bermaian yang 
menyenangkan. 
d. Prinsip Umpan Balik 
Umpan balik adalah informasi yang diberikan siswa 
mengenai keberhasilan atau kemajuan serta kekurangan dalam 
pembelajarannya. Prinsip umpan balik menyatakan bahwa jika 
dalam proses belajar siswa diberitahukan kemajuan dan kelemahan 
belajarnya, maka hasil belajar akan meningkat. Kemajuan atau 
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kekurangan siswa dalam memahami materi akan terlihat ketika 
mereka bermain. Dengan demikian guru dapat mengidentifikasikan 
siswa yang sudah paham dan yang belum paham dengan mudah 
sehingga guru dapat memberikan pengarahan kembali kepada siswa. 
e. Prinsip Perulangan 
Prinsip perulangan adalah mengulang-ulang penyajian 
informasi atau pesan pembelajaran. Jika dalam pembelajaran 
informasi disajikan berulang-ulang, maka proses dan hasil belajar 
akan lebih baik. Tidak adanya perulangan akan mengakibatkan 
informasi atau pesan pembelajaran tidak bertahan lama dalam 
ingatan.perulangan dapat dilakukan dengan cara yang sama, atau 
dengan cara dan media yang berbeda-beda. 
Dalam mengembangkan sebuah media untuk pembelajaran 
haruslah memenuhi prinsip-prinsip desain pesan pembelajaran supaya 
pesan informasi dapat sampai dengan baik kepada siswa. Prinsip-prinsip 
tersebut digunakan sebagai pedoman sehingga media yang dihasilkan 
layak sesuai dengan karakteristik pembelajaran. Jika pesan yang 
disampaikan sesuai pedoman yang baik maka siswa akan lebih mudah 
belajar dalam menerima pesan tersebut. Alat permainan edukatif 
Karodas didesain dengan menggunakan prinsip-prinsip desain pesan 
pembelajaran sehingga informasi dan pesan pembelajaran dapat 
diterima dengan baik oleh siswa. Penggunaan prinsip ini agar nantinya 
media yang diciptakan sesuai dengan karakteristik pembelajaran.    
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4. Posisi Alat Permainan Edukatif Karodas dalam Pembelajaran 
Proses pembelajaran tidak dapat dilepaskan dengan media 
pembelajaran yang digunakan. Media menjadi penunjang dalam 
melaksanakan suatu program pembelajaran.  Dalam proses penerimaan 
pesan pembelajaran kepada peserta didik dapat dioptimalkan melalui 
media kerena media mengarahkan pembelajaran lebih bermakna. 
Terdapat beragam jenis media yang dapat dimanfaatkan dalam proses 
pembelajaran, hanya butuh disesuaikan dengan kondisi dari lingkungan 
belajar. Mulyo Prabowo (2001: 38) menyatakan bahwa tidak ada satu 
mediapun yang unggul dalam segala hal daripada media yang lain. Oleh 
kerena itu, penggunaan media pembelajaran tidak difokuskan hanya satu 
jenis media saja tetapi harus beragam dan disesuaikan dengan kondisi 
serta  karekteristik lingkungan belajar. 
Posisi media yang dikembangakan dalam pembelajaran ialah 
sebagai ragam media  belajar yang dapat  digunakan dalam 
pembelajaran IPS kelas V SDN Ngentak, Banguntapan, Bantul  berupa 
alat permainan edukatif. Bentuk Karodas yang berupa alat permainan 
edukatif dapat menumbuhkan suasana belajar yang menyenangkan 
kerena dilakukan sambil bermain sehingga minat belajar siswa akan 
tumbuh. Menurut Slameto (2010 : 180) minat adalah suatu suka dan rasa 
ketertarikan pada suatu hal atau aktivitas, tanpa ada yang menyuruh. 
Karodas yang berisi materi-materi juga dapat membantu  siswa dalam 
memahami dan mengenal keanekaragaman bangsa Indonesia. Selain itu 
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Karodas juga bisa digunakan sebagai alat evaluasi belajar siswa, hal ini 
bisa dilakukan dengan melihat bisa atau  tidaknya siswa dalam 
menjawab pertanyaan.     
5. Aturan Permainan Karambol Cerdas 
Dalam permainan Karambol Cerdas terdapat beberapa aturan, yaitu: 
a. Tim atau grup yang bermain mendapat kesempatan untuk bermain 
dengan waktu 25-30 menit. 4-10 menit untuk evaluasi permainan. 
b. Dalam permainan Karodas pemain dan tim harus memasukkan keempat 
koin dengan warna yang sudah ditentukan. 
c. Tim atau grup harus saling bekerja sama dengan seluruh anggotanya 
untuk menyelesaikan permainan. 
d. Apabila pemain dan tim berhasil memasukkan koin tetapi tidak dapat 
menjawab atau menyelesaikan tantangan, maka pemain dan tim 
mendapat kartu hukuman. 
e. Pemain dan tim yang terlebih dahulu memasukkan koin dan berhasil 
menjawab atau menyelesaikan tantangan adalah pemenangnya. 
f. Tim atau grup yang bermain melewati batas waktu yang ditentukan 
dianggap gugur atau kalah. 
 
6. Langkah-Langkah Permainan Karambol Cerdas 
Dalam permainan Karambol Cerdas terdapat beberapa langkah, yaitu: 
a. Siapkan 8 anak yang akan dibagi menjadi 4 tim. 
Regu Merah, regu Biru, regu Kuning, dan regu Hijau.  
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b. Siapkan koin-koin Karodas  yang akan digunakan oleh tim yang pertama 
kali main. 
c. Koin-koin Karodas terdiri dari 4 jenis permainan yaitu pilihan ganda 
(pilgan), bermain lacak kata, menancapkan bendera dan topi 
pengetahuan (topeng). 
d. Sebelum tim pertama main, guru atau pendamping menjelaskan tentang 
permainan Karodas terlebih dahulu. 
e. Guru atau pendamping menjelaskan aturan dalam permainan. 
f. Guru atau pendamping menentukan urutan pemain dengan cara 
gambreng. 
g. Guru atau pendamping menghitung waktu permainan yang telah 
ditentukan. 
h. Setelah koin-koin Karodas tersebut telah tersusun dengan benar, pemain 
dengan giliran pertama bersiap memukul koin dan memsukkan koin ke 
dalam lubang. 
i. Jika pemain dan tim yang berhasil memasukkan koin dengan angka “1”, 
maka pemain dan tim harus menyelesaikan tantangan pilihan ganda 
(pilgan). 
j. Jika pemain dan tim yang berhasil memasukkan koin dengan angka “2”, 
maka pemain dan tim harus menyelesaikan tantangan bermain lacak 
kata. 
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k. Jika pemain dan tim yang berhasil memasukkan koin dengan angka “3”, 
maka pemain dan tim harus menyelesaikan tantangan menancapkan 
bendera. 
l. Jika pemain dan tim yang berhasil memasukkan koin dengan angka “4”, 
maka pemain dan tim harus menyelesaikan tantangan topi pengetahuan 
(topeng). 
m. Apabila pemain dan tim berhasil memasukkan koin tetapi tidak dapat 
menjawab atau menyelesaikan tantangan, maka pemain dan tim 
mendapat kartu hukuman. 
n. Jika pemain dan tim yang berhasil memasukkan semua koin sesuai 
warna yang ditentukan dan menjawab atau menyelesaikan tantangan, 
maka pemain dan tim tersebut dinyatakan menang, dan pemain dan tim 
yang tidak bisa menyelesaikan permainan sesuai dengan peraturan dan 
waktu yang tepat maka dinyatakan gugur atau kalah. 
o. Guru atau pendamping bertugas membacakan perintah dan pertanyaan 
yang ada pada kartu soal. 
Pada akhir permainan guru atau pendamping mereview tentang materi 
yang telah dipelajari selama permainan berlangsung.  
 
 
D. Perkembangan Siswa Kelas V Sekolah Dasar 
Siswa kelas V pada umumnya berkisaran antara umur 9-10 tahun, 
pada kisaran umur seperti itu termasuk ke dalam anak usia masa awal 
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sekolah. Sesuai pembagian Piaget dalam munawir yusuf (2005: 13), anak 
usia masa awal sekolah masuk kedalam tahap kongkret operasional, yaitu 
masa dimana aktifitas mental anak berfokus pada objek-objek yang nyata 
atau kejadain yang dialaminya. Anak telah mengembangkan sistem 
pemikiran yang logis yang digunakan untuk memecahkan permasalahan-
permasalahan konkret yang telah dihadapi. 
Menurut Piaget dalam C. Asri Budiningsih (2005: 38-39), anak-anak 
dalam tahapan operasional konkret memiliki ciri-ciri kognitif yang dapat 
digambarkan sebagai berikut: 
1. Anak sudah menggunakan aturan-aturan yang jelas dan logis, dan 
ditandai dengan adanya reversible dan kekekalan. Artinya anak sudah 
dapat berfikir secara logis, tatapi hanya untuk yang bersifat benda-benda 
yang kongkret. 
2. Anak sudah tidak perlu coba-coba dan membuat kesalahan, karena anak 
sudah dapat berfikir dengan model “kemungkinan” dalam melakukan 
kegiatan tertentu. 
3. Anak sudah dapat melakukan pengklasifikasian, pengelompokan dan 
pengaturan masalah (ordering problem). 
4. Anak sudah tidak memusatkan diri pada karakteristik perseptual 
didalamnya. 
5. Anak masih memiliki masalah menganai berpikir abstrak.  
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Kemudian, menurut munawir yusuf (2005: 14), anak usia 9-10 tahun 
memiliki perkembangan kognitif dalam berbagai aspek yang dapat 
dilukiskan sebagai berikut: 
1. Kemampuan Klasifikasi 
Anak mulai mampu untuk mengelompokan objek-objek dalam suatu 
klafisifikasi. Anak mulai dapat mengetahui  dan mengelompokan suatu 
benda berdasarkan ukuran, bentuk dan warna yang berbeda-beda. 
2. Kemampuan desentrasi 
Pada usia seperti ini anak mulai dapat meramu lebih dari satu masalah 
dalam waktu yang bersamaan. Misalnya saja ketika dalam 
memperkirakan jumlah uang logam yang tersebar meja, seorang anak 
tidak hanya dapat memperhatikan susunan  uang logam yang tersebar, 
namun juga dapat diminta untuk menghitung jarak uang logam yang 
ada. 
3. Kemampuan berfikir bolak-balik 
Kemampuan ini disebut kemampuan berfikir alternatif atau kemampuan 
untuk mengikuti suatu rangkaian berfikir, untuk kemudian memutar 
kembali proses tersebut.  
4. Kemampuan konservasi 
Konservasi dapat diartikan sebagai pemahaman mengenai aspek 
kuantitatif dari suatu materi yang tidak berubah walaupun penampilan 
tersebut berubah. Misalnya ketika dua gelas air dengan volume yang 
sama dimasukan kedalam tabung tabung yang ukuran diameter berbeda. 
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Anak sudah dapat mengetahui bahwa volume air tersebut sama. 
Kemampuan inilah sebagai bukti anak berada mulai kepada tahapan 
kongkret-operasional. 
5. Perkembangan kemampuan berbahasa 
Kamampuan berbahasa menjadi memang modal dalam 
mengembangkan kemampuan kognisinya.  Saat awal sekolah anak 
sesudah menunjukkan kemajuan peserta dalam perbendaharaan kata dan 
tata bahasanya. Selain melalui pendengaran saat anak melakukan proses 
interaksi anak-anak mendapatkan kemampuan berbahasa dari kegiatan 
membaca.  
Dari ciri-ciri perkembangan kognitif yang dijabarkan oleh para ahli 
di atas, bahwa siswa kelas V dengan kisaran umur 9-10 tahun masuk 
kedalam tahapan operasional konkret. Tahapan operasional konkret 
merupakan tahapan dimana mereka sudah dapat berfikir secara logis 
terhadap benda-benda yang konkret. Hal ini juga terlihat pada siswa kelas 
V SDN Ngentak, Banguntapan, Bantul, berdasarkan pengamatan saat 
pengumpulan data awal siswa sudah kritis dan berfikir logis terhadap benda-
benda yang nyata atau konkret yang mereka lihat. Dengan demikian, 
pembelajaran yang dilakukan  seharusnya menggunakan pembelajaran 
langsung supaya dapat lebih mengembangankan permikiran logis siswa.  
  
E. Teori Belajar Yang Melandasi Pengembangan Alat Permainan 
Edukatif Karodas 
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Teori belajar adalah seperangkat pernyataan umum yang digunakan 
untuk menjelaskan kenyataan mengenai belajar (Sugihartono , 2007 : 89). 
Teori belajar merupakan suatu pernyataan atau gagasan dari pakar atau ahli 
yang berkenaan dengan belajar dan pembelajaran.  
Dalam penelitian pengembangan alat permainan edukatif Karodas, 
teori belajar digunakan sebagai landasan atau dasar dalam menciptakan 
suatu produk media belajar yang bermanfaat, efektif dan efisien demi 
optimalisasi pembelajaran. Teori-teori belajar yang digunakan sebagai 
pedoman dalam mengembangkan alat permainan edukatif Karodas, yaitu: 
1. Teori Belajar Behavioristik 
Teori behavioristik memandang bahwa belajar merupakan 
perubahan tingkah laku siswa sebagai hasil akibat hubungan antara 
stimulus dan respon. Dalam behavioristik seseorang dikatakan belajar 
jika dapat menunjukan perubahan tingkah laku, contohnya siswa yang 
belajar berhitung, walaupun sudah belajar dengan giat tetapi kalau 
belum dapat menghitung maka belum dikatakan belajar. Yang 
terpenting dalam teori ini adalah masukan atau input berupa stimulus 
dan keluaran atau output berupa respon. Stimulus merupakan apapun 
yang diberikan oleh guru misalnya materi pelajaran, ilmu pengetahuan, 
keterampilan dan sebagainya, sedangkan respon adalah tanggapan siswa 
mengenai stimulus tersebut.  Siswa yang dikatakan sudah belajar jika 
mereka sudah dapat menguasai dan paham apa yang diberikan oleh 
guru. 
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Aplikasi teori ini pada Karodas adalah ketika siswa menjawab 
pertanyaan harus sesuai dengan jawaban yang ada dalam buku petunjuk. 
Terdapat beberapa soal yang memang menggunakan hal tersebut yang 
mengharuskan siswa harus menjawab sesuai dengan jawaban yang ada 
dalam buku kunci jawaban.   
2. Teori Belajar Kognitif 
Teori belajar Kognitif, teori yang lebih mementingkan proses 
dari pada hasil belajar. Teori ini berasumsi bahwa setiap manusia 
memiliki pengetahuan dan pengalaman yang telah ada distruktur 
kognitifnya. Proses belajar akan berjalan dengan baik bila materi yang 
baru beradaptasi (bersinambungan) secara tepat dan serasi dengan 
struktur kognitif yang telah dimiliki siswa (Sugihartono, 2007: 105). 
Dalam kegiatan pembelajaran, teori belajar kognitif mementingkan 
keaktifan peserta didik dalam proses belajar. 
Teori belajar kognitif menjadi landasan dalam pengembangan 
alat permainan edukatif Karodas karena teori ini menitikberatkan 
keaktifan peserta didik. Keaktifan peserta didik dalam belajar dapat 
memberikan makna dan pengalaman  sehingga pesan pembelajaran 
yang diterima lebih optimal.  
 
3. Teori Belajar Kontruktivistik 
Teori belajar konstruktivistik merupakan teori belajar yang 
mengarahkan pebelajar untuk mengkontruksikan dan 
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menginterpretasikan pengetahuan berdasarkan pengalaman belajarnya. 
Menurut C. Asri Budiningsih (2005: 64), pandangan konstruktivistik 
yang mengemukakan bahwa belajar merupakan suatu usaha pemberian 
makna oleh siswa kepada pengalamannya melalui asimilasi dan 
akomodasi yang menuju pada pembentukan struktur kognitifnya, 
memungkinkan mengarah pada tujuan tersebut. Jadi dalam 
konstruktivitik lebih menetikberatkan kapada pemberian makna dan 
pengalaman belajar peserta didik. Sehingga pesan pembelajaran yang  
peserta dapatkan didik tersimpan struktur kognitif mereka dengan baik. 
Dalam Heri Rahyubi (2012: 149), teori Konstruktivisme Piaget 
memiliki asumsi penting. Pertama, pengetahuan tidak dapat 
diperoleh secara pasif, tetapi secara aktif oleh struktur kognitif 
siswa. Kedua, fungsi kognitif bersifat adaptif dan membantu 
pengorganisasian melalui pengalaman yang nyata yang dimiliki 
anak.  
Dari kedua asumsi di atas dapat ditarik kesimpulan bahwa 
kontruktivistik memandang pentingnya keterlibatan anak secara aktif 
dalam pembelajaran sehingga mereka dapat mengkontruksikan ilmu 
pengetahuan melalui lingkungan.  
Alat Permainan Edukatif Karodas dapat membuat si pebelajar 
mengkonstruksikan pengetahuan melalui pengalaman-pengalaman 
belajar yang tersusun dalam struktur kognitif mereka. Dengan berbagai 
macam tantangan yang dapat membuat peserta didik mendapatkan 
pengalaman belajar yang baru atau pengalaman belajar mereka dapat 
diuji. Tantangan mendeskripsikan suatu objek, pengetahuan yang telah 
meraka dapatkan akan diuji kembali. Selain itu tantangan seperti 
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bermain lacak kata, menancapkan bendera, dan topi pengetahuan, 
peserta didik akan mendapatkan pengalaman belajar yang bermakna dan 
menyenangkan. Terdapat juga materi-materi yang dapat membuat 
peserta didik mendapatkan pengetahuan baru. 
F. Kerangka Berpikir 
Ada banyak sekali jenis media pembelajaran, tetapi agar 
mendapatkan hasil yang optimal penggunaan media pembelajaran harus 
memperhatikan beberapa faktor seperti tujuan pembelajaran, karakteristik 
siswa, karakteristik materi dan kondisi saran dan prasarana. Tujuan 
pembelajaran merupakan suatu hal yang dijadikan sebagai pedoman dari 
pembelajaran. Karakteristik siswa dilihat dari kemampuan kognitif dan gaya 
belajar siswa. Karakteristik materi merupakan tingkat kesulitan kajian 
dalam mata pelajaran. Sarana dan prasarana pembelajaran merupakan 
sesuatu yang dapat dijadikan sebagai alat bantu untuk proses pembelajaran 
lebih efektif. 
Penggunaan satu jenis media saja belum cukup apalagi hanya 
menggunakan media modul yang cenderung dibaca siswa akan lebih cepat 
jenuh dan bosan. Oleh kerena itu, penggunaan media pembelajaran yang 
sesuai dengan karateristik siswa sangat penting agar mendapatkan hasil 
yang optimal sesuai dengan tujuan pembelajaran. 
Kondisi pembelajaran yang terjadi guru hanya mengandalkan 
pembelajaran dengan buku cetak. Metode utama yang digunakan adalah 
dengan ceramah dan diskusi kelompok, namun hanya beberapa saja siswa 
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yang aktif. Beberapa hal tersebut membuat siswa kesulitan untuk dapat 
menghafal dan memahami materi yang ada. Kondisi seperti itu tentu perlu 
ditangani agar siswa mampu memahami materi pelajaran dengan cara yang 
mudah, menyenangkan dan tidak membosankan. Terinspirasi dari 
Karakteristik siswa kelas V yang suka bermain, penelitian ini 
mengembangkan media pembelajaran  berupa alat permainan edukatif 
Karodas yang layak digunakan untuk pembelajaran IPS siswa kelas V. 
Dengan adanya Karambol Cerdas siswa dapat dengan mudah memahami 
materi Keanekaragaman Suku Bangsa dan Budaya di Indonesia dikarenakan 
siswa tidak hanya menghafal materi saja melainkan siswa dapat mengingat 
materi dengan bantuan gambar-gambar dan komponen permainan dalam 
Karambol Cerdas seperti Bermain Lacak Kata, Menancapkan Bendera dan 
Topi Pengetahuan. 
Proses pembelajaran akan lebih efektif apabila guru dapat 
menggunakan media pembelajaran yang lebih mudah untuk dipahami oleh 
siswa. Sehingga diharapkan siswa dapat berpartisipasi aktif dalam proses 
belajar mengajar dan pada akhirnya pembelajaran akan menjadi semakin 
efektif, efisien dan menyenangkan. Setelah meninjau keadaan kelas dan 
materi yang dirasa susah oleh siswa maka peneliti memutuskan untuk 
membuat alat permainan edukatif Karodas (Karambol Cerdas). 
Dengan demikian menjadi alasan dikembangnya alat permainan 
edukatif Karodas sebagai media pembelajaran yang digunakan untuk 
pembelajaran IPS siswa kelas V. 
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G. Pertanyaan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah dan kajian pustaka di atas maka terdapat 
pertanyaan dalam penelitian, yaitu:  
1. Bagaimana menghasilkan produk alat permainan edukatif Karodas yang 
layak untuk pembelajaran IPS siswa kelas V SDN Ngentak, Bantul, 
Yogyakarta? 
a. Bagaimana kualitas produk alat permainan edukatif Karodas dilihat dari 
aspek pembelajaran dan kebenaran isi materi? 
b. Bagaimana kualitas produk alat permainan edukatif Karodas dilihat dari 
aspek tampilan? 
c. Bagaimana kualitas produk alat permainan edukatif Karodas dari sudut 
pandang siswa kelas V Sekolah Dasar? 
2. Bagaimana pengaruh produk alat permainan edukatif Karambol Cerdas 
(Karodas) dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPS 
kelas V Sekolah Dasar? 
a. Berapa besar nilai hasil belajar? 
b. Berapa besar pengaruh alat permainan edukatif Karambol Cerdas 
(Karodas) dalam meningkatkan hasil belajar siswa? 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
 
A. Jenis Penelitian 
Dalam penelitian ini, metode penelitiannya menggunakan Research 
and Development (R & D) atau penelitian pengembangan. Penelitian ini 
bertujuan untuk mengembangkan suatu produk media pembelajaran berupa 
alat permainan edukatif Karodas sebagai media belajar siswa kelas V di 
SDN Ngentak, Bantul, Yogyakarta, untuk mengatasi permasalahan 
keterbatasan media belajar IPS dalam pembahasan materi keragaman suku 
bangsa dan budaya di Indonesia. 
Penelitian dan Pengembangan atau Research and development 
(R&D), penelitian ini dikemukakan oleh Borg and Gall tahun 1988. 
Penelitian dan Pengembangan atau Research and Development (R&D) 
merupakan metode penelitian yang digunakan untuk mengembangkan atau 
memvalidasi produk-produk yang digunakan dalam pendidikan dan 
pembelajaran (Sugiyono, 2010 : 407). Penelitian pengembangan merupakan 
penelitian yang berorientasi kepada mengembangkan suatu produk 
pembelajaran. Produk pembelajaran yang dikembangkan dapat berupa, 
multimedia, modul, alat permainan edukatif, video pembelajaran dan lain-
lain. Produk media yang dikembangkan bertujuan untuk mengatasi 
permasalahan pembelajaran yang di kelas, luar kelas maupun 
dilabolatorium.  
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B. Prosedur penelitian pengembangan 
Menurut Borg and Gall yang dikutip oleh Nana Syaodih 
Sukmadinata (2006: 168), terdapat 10 langkah dalam penelitian 
pengembangan, yaitu: 
1. Penelitian dan pengumpulan data (research dan information collecting) 
2. Perencanaan (planning) 
3. Pengembangan produk awal (develop preliminary form of product) 
4. Uji coba lapangan (preliminary field testing) 
5. Merevisi hasil uji coba (main product revision) 
6. Uji coba lapangan utama (main fie  ld testing) 
7. Penyempurnaan produk hasil uji lapangan (operasional product 
revision) 
8. Uji coba pelaksanaan (operasional field testing) 
9. Penyempurnaan produk Akhir ( final product revision) 
10. Diseminasi dan implementasi (Dissemination and implementasion) 
Dengan tidak mengurangi validitas proses dan temuan dari 
penelitian ini, langkah-langkah atau prosedural Research and development 
(R&D) yang dikemukakan Borg and Gall, mengalami sedikit modifikasi. 
Pada penelitian pengembangan ini hanya sampai tahapan yang ke-9 atau 
tidak sampai kepada langkah mendesiminasikan dan mengimplementasikan 
produk. Prosedur yang dilakukan dalam penelitian pengembangan alat 
permainan edukatif Karodas untuk pembelajaran IPS siswa kelas V di SDN 
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Ngentak, Bantul, Yogyakarta, dapat digambarkan dengan skema sebagai 
berikut: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3.1 Skema prosedur penelitian pengembangan alat permainan 
edukatif Karodas yang diadaptasi dari Borg and Gall 1989 
1. Penelitian Dan Pengumpulan Data 
Penelitian dan pengumpulan data merupakan penelitian 
pendahuluan yang menjadi proses awal penelitian, dengan melakukan 
observasi dalam rangka pengukuran atau analisis kebutuhan serta 
permasalahan-permasalahan yang terjadi dalam pembelajaran. Hal ini 
dilakukan sebagai bahan pertimbangan dalam mengembangkan suatu 
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produk pembelajaran. Peneliti mengadakan pengamatan langsung 
kepada  siswa kelas V saat proses pembelajaran di SDN Ngentak, 
Bantul,  Yogyakarta sebanyak kurang lebih 4 kali, untuk mengetahui 
karakteristik dan kebutuhan peserta didik, serta mencari solusi untuk 
mengatasi permasalahan yang terjadi dalam pembelajaran. Dengan 
demikian diharapkan produk yang dikembangkan sesuai dengan 
kebutuhan peserta didik demi optimalisasi pembelajaran. Selain itu 
peneliti juga melakukan kegiatan wawancara kepada pengajar dengan 
tujuan untuk mendapatkan data yang rinci sebagai dasar dalam 
mengembangkan produk tersebut. 
2. Perencanaan  
Setelah melakukan pendahuluan dan pengumpulan informasi, 
didapatkan data  yang berkaitan dengan permasalahan pembelajaran di 
SDN Ngentak, Bantul,  Yogyakarta. Permasalahan yang dihadapi 
sekolah tersebut berkaitan dengan kurangnya media belajar siswa kelas 
V untuk pembelajaran IPS. Oleh karena itu, Peneliti melakukan analisis 
pembelajaran dan analisis media pembelajaran yang dihasilkan untuk 
memecahkan permasalahan permbelajaran sesuai dengan data yang 
terkumpul. Selain itu analisis tersebut bertujuan untuk mendapatkan 
suatu produk media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik dan 
kebutuhan peserta didik demi optimalisasi pembelajaran. Berdasarkan 
analisis peneliti dalam tahapan perancangan alat permainan edukatif 
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Karodas melalui beberapa tahapan. Tahapan perancangan tersebut 
diantaranya: 
a. Tahapan pertama, perancangan desain awal alat permainan edukatif 
Karodas dengan menggunakan aplikasi komputer (Corel Draw X6). 
b. Tahap kedua, merencanakan isi pengembangan alat permainan 
edukatif Karodas berdasarkan Standar Kompetensi dan Kompetensi 
Dasar pembelajaran IPS pembahasan materi keragaman suku bangsa 
dan budaya di Indonesia. Dipilihnya materi ini karena materi ini 
memiliki tingkat kesulitan dalam proses belajar mengajar khususnya 
menghafal. Terlepas dari itu siswa mendapatkan nilai rendah dalam 
mengerjakan soal pada materi keragaman suku bangsa dan budaya 
di Indonesia. 
c. Tahap ketiga, mencari gambar-gambar (browsing internet) yang 
terkait dengan materi keragaman suku bangsa dan budaya di 
Indonesia yang dimuat dalam pengembangan alat permainan 
edukatif Karodas. 
3. Pengembangan Produk Awal 
Pada tahap ini peneliti mengembangkan produk awal alat 
permainan edukatif Karodas. Langkah-langkah yang dilakukan sebagai 
berikut: 
a. Merumuskan isi materi pembelajaran IPS, berkonsultasi dengan 
guru kelas V SDN Ngentak, Bantul,  Yogyakarta, terkait dengan 
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pembahasan materi keragaman suku bangsa dan budaya di 
Indonesia. 
b. Pelaksanaan Pengembangan Produk 
Pelaksanaan pembuatan alat permainan edukatif Karambol Cerdas 
(Karodas) dilakukan dengan langkah-langkah sebagai berikut: 
1) Memproduksi meja karambol APE Karodas dengan ukuran 60 x 
60 cm dengan bahan dasar kayu. 
2) Produksi kartu soal dan kartu jawaban yang digunakan sebagai 
kelengkapan komponen dalam APE Karodas. 
3) Produksi kotak kemasan Karodas, soal dan jawaban agar tertata 
dengan rapi. 
4) Produksi laci Karodas, digunakan untuk menyimpan segala 
perlengkapan yang dibutuhkan dalam permainan Karodas. 
5) Produksi buku petunjuk penggunaan APE Karodas yang berisi 
penjelasan mengenai petunjuk penggunaan alat permainan 
tersebut. 
6) Produksi buku Karodaspedia yang berisi penjelasan mengenai 
materi Keanekaragaman Suku Bangsa dan Budaya di Indonesia. 
c. Evaluasi Media 
Hasil dari pengembangan produk awal terlebih dahulu dilakukan uji 
kelayakan oleh ahli media dan seorang ahli materi. Evaluasi media 
ini dilakukan dengan meminta pertimbangan ahli (experts 
judgement) yaitu penilaian ahli. Berdasarkan kritik, saran dan 
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masukan pada proses validasi didapatkan data berkaitan dengan 
kekurangan atau kelemahan dari alat permainan edukatif Karodas. 
Kemudian produk tersebut mengalami proses perbaikan untuk 
mendapatkan sebuah media pembelajaran yang berkualitas. 
 
4. Uji Coba Lapangan  
Pada tahap ini merupakan tahapan pertama kalinya alat 
permainan edukatif Karodas diuji coba oleh subjek penelitian, uji coba 
ini dilakukan dengan skala kecil. Jumlah seluruh siswa dalam satu kelas 
adalah 24 siswa. Untuk uji coba lapangan ini melibatkan 4 siswa kelas 
V SDN Ngentak, Bantul,  Yogyakarta, yang diambil secara acak. Ke-4 
siswa tersebut diberi kesempatan untuk memainkan alat permainan 
edukatif Karodas yang sudah mengalami proses validasi materi dan 
validasi media. Setelah siswa tersebut selesai memainkan permainan 
kemudian diberi angket respon untuk respon siswa terkait permainan 
karodas, data tersebut digunakan sebagai bahan dalam melakukan  revisi 
produk. 
5. Merevisi Hasil Uji coba 
Berdasarkan hasil uji coba lapangan, didapatkan angket yang 
berisikan data-data sebagai bahan acuan untuk melakukan perbaikan. 
Data-data yang didapatkan kemudian dianalisis terlebih dahulu, 
sehingga mendapatkan kesimpulan apa saja yang diperlukan untuk 
melakukan revisi produk terebut. Masukan dan saran selama proses uji 
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coba lapangan dijadikan sebagai pedoman, sehingga mendapatkan 
media pembelajaran baru yang sudah mengalami perbaikan. 
 
 
 
6. Uji Coba Lapangan Utama 
Uji coba lapangan utama dimaksudkan untuk memperoleh saran 
atau koreksi produk media yang telah mengalami proses revisi pada uji 
coba lapangan. Uji coba lapangan utama ini melibatkan 8 siswa yang 
bermain. Setelah siswa menyelesaikan permainan guru diminta untuk 
mengevaluasi dengan memberikan angket  sebagai bahan untuk 
melakukan perbaikan atau revisi berikutnya. 
7. Penyempurnaan produk hasil uji lapangan 
Berdasarkan uji coba lapangan utama, didapatkan informasi 
untuk melakukan revisi kembali jika media yang dikembangkan 
terdapat kekurangan atau kesalahan. Acuan yang digunakan untuk 
merevisi produk tersebut adalah angkat yang diberikan pada percobaan 
sebelumnya. Dalam angket yang diberikan kepada guru terdapat kolom 
komentar atau saran yang memerlukan perbaikan, peneliti memperbaiki 
kembali media permbelajaran tersebut. Peneliti merevisi produk media 
pembelajaran sesuai saran untuk selanjutnya diuji cobakan lagi pada uji 
coba berikutnya. 
8.  Uji Coba Pelaksanaan 
53 
 
Uji coba pelaksanakan dilakukan oleh semua siswa kelas V SDN 
Ngentak, Bantul, Yogyakarta. Hal ini dilakukan untuk mencari data 
yang relevan serta memperoleh masukan dan koreksi mengenai produk 
media yang telah direvisi setelah melakukan uji coba lapangan dan uji 
coba lapangan utama. Uji coba ini melibatkan 12 siswa kelas V yang 
bermain. Setelah bermain siswa di suruh mengevaluasi dengan mengisi 
angket. Angket-angket yang terkumpul dianalisis untuk selanjutnya 
melakukan revisi yang ketiga atau revisi produk akhir. 
9. Penyempurnaan Produk Akhir 
Setelah melakukan uji coba pelaksanaan, maka di ketahui tingkat 
kelayakan media melalui data-data yang diperoleh. Berdasarkan data 
tersebut olah dan dianalisis jika terjadi kesalahan dan kekurangan, maka 
kemudian melakukan revisi dan perbaikan kembali. Setelah mengalami 
proses revisi maka didapatkan sebuah media pembelajaran berupa alat 
permainan edukatif Karodas untuk pembelajaran IPS kelas V sebagai 
produk akhir yang layak. 
C. Tempat Dan Waktu Penelitian 
1. Tempat Penelitian 
Penelitian ini dilakukan di SD Negeri Ngetak. Baturetno, Bantul, 
Yogyakarta, Daerah Istimewa Yogyakarta 55197 
2. Waktu Penelitian 
Penelitian dilakukan pada semester gasal tahun ajaran 2015/2016. 
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D. Validasi Ahli 
Untuk mendapatkan suatu produk media pembelajaran yang 
bermutu dan berkualitas perlu adanya uji validasi produk. Dalam penelitian 
pengembangan ini, validasi produk media menggunakan angket. Validasi 
produk media dilakukan oleh dua ahli yaitu ahli media dan ahli materi, yang 
diminta untuk mengisi angket yang telah berisi pertanyaan. 
1. Ahli Media 
Ahli media dalam penelitian ini adalah dosen yang berkompeten 
dalam bidang pengembangan alat permainan edukatif Estu Miyarso, 
M.Pd, Dosen Teknologi Pendidikan Universitas Negeri Yogyakarta. 
Ahli media ini berperan untuk menilai atau memvalidasi alat permainan 
edukatif tersebut sudah layak atau belum untuk dikembangkan meliputi 
kesesuaian APE dari segi pemilihan bahan, kualitas bahan, kekuatan 
bahan, ketepatan bentuk dan ukuran, kombinasi warna. 
2. Ahli materi 
Ahli materi dalam penelitian pengembangan alat permainan edukatif ini 
adalah dosen yang berkompeten pada mata pelajaran IPS Sekar 
Purbarini Kawuryan, S.IP., M.Pd., Dosen Pendidikan Guru Sekolah 
Dasar (PGSD) Universitas Negeri Yogyakarta. Ahli materi ini berperan 
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untuk menilai materi yang termuat dalam alat permainan edukatif 
tersebut sudah sesuai dengan isi materi yang diajarkan meliputi 
ketepatan materi, cakupan materi, dan kejelasan materi. 
E. Subjek Uji Coba 
Subjek uji coba dalam penelitian pengembangan alat permainan 
edukatif Karodas ini adalah sebagai berikut: 
1. Uji ahli 
Uji ahli digunakan untuk menilai tingkat kelayakan produk media 
pembelajaran sebelum digunakan, selain itu sebagai bahan acuan untuk 
merevisi atau memperbaiki jika terjadi kesalahan. Subjek uji coba dalam 
penelitian pengembangan alat permainan edukatif Karodas adalah orang 
yang berkompeten dibidangnya yaitu ahli media dan ahli materi. Ahli 
media dalam hal ini adalah dosen/pakar Teknologi Pendidikan yang 
biasa menangani dalam hal tentang media pembelajaran. Sedangkan ahli 
materi merupakan dosen PGSD untuk mengetahui kesusaian materi 
dengan produk media pembelajaran.  
2. Uji Coba Lapangan  
Subyek uji coba lapangan dalam penelitian ini adalah sebanyak 
4 siswa kelas V SDN Ngentak , Bantul,  Yogyakarta. 
3. Uji Lapangan Utama 
Subyek uji coba lapangan utama dalam penelitian ini adalah 
sebanyak 8 siswa kelas V SDN Ngentak, Bantul,  Yogyakarta. 
4. Uji Coba Pelaksanaan 
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Subyek uji coba lapangan Operasional dalam penelitian ini 
adalah sebanyak 12 siswa kelas V SDN Ngentak, Bantul,  Yogyakarta. 
F. Jenis Data 
Data yang diperoleh berdasarkan validasi dan uji coba, bertujuan 
untuk memberikan penilaian atau masukan untuk merevisi produk media 
pembelajaran yang dikembangankan. Jenis data yang didapatkan berupa 
data kuantitatif. Data kuantitatif merupakan data pokok berupa angka-angka 
sebagai hasil penilaian oleh ahli media, ahli materi dan subjek uji coba 
kepada produk yang dikembangkan untuk mengetahui kelayakan produk.  
G. Metode dan Instrumen Pengumpulan Data 
Dalam menghimpun data selama proses pengembangan alat 
permainan edukatif Karodas untuk pembelajaran IPS siswa kelas V SDN 
Ngentak, Bantul, Yogyakarta menggunakan metode wawancara, observasi 
dan angket. Sedangkan, instrumen dan alat perekam datanya berupa 
pedoman wawancara dan observasi (pada saat penelitian pendahuluan) dan 
angket (angket validasi ahli dan penilaian/ tanggapan uji coba produk). 
1. Wawancara 
Wawancara merupakan suatu proses Tanya jawab lisan, dalam 
mana 2 orang atau lebih berhadapan secara fisik, yang satu dapat melihat 
muka yang lain dan mendengar dengan telinga sendiri dari suaranya 
(Sukandarrumidi, 2004: 88). Wawancara merupakan suatu proses 
pengumpulan data dengan cara tanya jawab kepada responden yang 
terkait secara langsung.  Pada penelitian pengembangan alat permainan 
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edukatif Karodas (wawancara, 4 Januari 2015) dilakukan pada saat 
penelitian pendahuluan untuk mengumpulkan informasi berkaitan 
dengan pembelajaran yang ada di SDN Ngentak , Bantul, Yogyakarta. 
Wawancara dilakukan kepada guru untuk mendapatkan informasi-
informasi yang mendetail berkaitan dengan permasalahan yang ada 
dalam pembelajaran. 
2. Observasi 
Menurut Sutrisno Hadi dalam Sugiyono mengemukakan bahwa, 
observasi merupakan suatu proses yang kompleks, suatu proses yang 
tersusun dari berbagai proses biologis dan psikologis. Sementara, 
Djam’an Satori dan Aan Komariah (2011: 105) mengemukakan bahwa, 
observasi adalah pengamatan terhadap suatu obyek yang diteliti baik 
secara langsung maupun tidak langsung untuk memperoleh data yang 
harus dikumpulkan dalam penelitian. Observasi merupakan suatu proses 
kegiatan pengumpulan data dengan mengamati suatu obyek yang diteliti 
menggunakan pancaindera yang dimiliki. Observasi pada penelitian 
pengembangan ini dilakukan pada saat penelitian pendahuluan dengan 
mengamati kegiatan pembelajaran yang terjadi dikelas berkaitan dengan 
karakteristik peserta didik. Dengan mengetahui karakteristik belajar 
peserta didik diharapkan mampu menciptakan media pembelajaran yang 
sesuai demi optimalisasi pembelajaran. Observasi juga dilakukan pada 
saat melakukan uji coba produk untuk mengatahui tingkat keefektifan 
media saat digunakan oleh anak-anak. 
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3. Angket 
Menurut Nana Syaodih Sukmadinata (2005: 219), angket atau 
kuesioner (questionnaire)  merupakan suatu teknik atau cara 
pengumpulan data secara tidak langsung (peneliti atau alat langsung 
bertanya-jawab dengan responden). Menurut Juliansyah Noor (2011: 
139), angket atau kuesioner merupakan suatu teknik pengumpulan data 
dengan memberikan atau menyebarkan daftar pertanyaan kepada 
responden dengan harapan memberikan respons atas daftar pertanyaan 
tersebut. Angket adalah daftar pertanyaan yang diberikan kepada 
responden dengan tujuan agar responden memberikan jawaban atau 
respon sesuai permintaan pengguna. 
Menurut Suharsimi Arikunto (2001: 28-29), jenis-jenis angket 
dibagi menjadi 4 jenis berdasarkan bentuknya yaitu; angket pilihan 
ganda, angket isian, angket chek list, dan angket skala bertingkat. 
Kemudian berdasarkan cara memberikan respon, angket dibagi menjadi 
2 jenis yaitu:  
a. Angket tertutup adalah angket yang disusun sedemikian rupa 
sehingga responden hanya bisa memberikan tanda chek list () pada 
kolom yang disediakan.  
b. Angket terbuka adalah angket yang disajikan dalam bentuk 
sedemikian rupa sehingga dapat memberikan isian sesuai dengan 
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kehendak dan sesuai dengan keadaan, untuk merespon masalah yang 
ditanyakan. 
Metode angket ini digunakan untuk mengumpulkan data berupa 
penilaian ahli media, ahli materi dan uji coba lapangan yang dilakukan 
oleh siswa kelas V SDN Ngentak, Bantul, Yogyakarta. Angket 
digunakan sebagai alat ukur untuk menentukan kelayakan produk yang 
dikembangkan. Pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan 
jenis angket tertutup dengan menambah kolom komentar atau saran. 
Pada penelitian pengembangan alat permainan edukatif Karodas untuk 
pembelajaran IPS kelas V di SDN Ngentak, Bantul, Yogyakarta, 
menggunakan 4 instrumen yaitu: 
1) Instrumen 1 
Instrumen pertama adalah angket evaluasi untuk ahli materi yang 
berisi tentang penilaian ahli materi yang berkaitan dengan materi 
kelas V khususnya pembahasan materi keragaman suku bangsa dan 
budaya di Indonesia. Hasil dari penilaian ahli materi tersebut yang 
dijadikan sebagai bahan revisi dan penyempurnaan materi supaya 
meteri yang disajikan sesuai dengan pelajaran kelas V.   
2) Instrumen 2 
Instrumen kedua adalah angket evaluasi untuk ahli media yang berisi 
tentang penilaian ahli media terhadap media yang dikembangkan 
khususnya berkaitan dengan desain, penggunaan, keamanan dan 
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lain-lain. Instrumen ini juga digunakan sebagai bahan revisi produk 
media agar tercipta suatu media pembalajaran yang baik.  
 
 
3) Instrumen 3 
Instrument ketiga adalah angket respon ditujukan kepada siswa 
untuk mengetahui respon siswa terhadap alat permainan edukatif 
Karambol Cerdas (Karodas). 
4) Instrument 4 
Instrument keempat adalah lembar evaluasi pretest dan posttest 
ditujukan kepada siswa untuk mengetahui nilai hasil belajar siswa. 
H. Langkah-langkah Pengembangan Instrumen 
Instrumen digunakan sebagai dasar penilaian media yang 
dikembangkan. Sehingga untuk mendapatkan media yang benar-benar 
layak maka dibutukan sebuah intrumen yang berkualitas. Pengembangan 
instrumen dalam pengembangan alat permainan edukatif Karodas untuk 
pembelajaran IPS kelas V di SDN Ngentak, Bantul, Yogyakarta mengikuti 
beberapa langkah, seperti berikut: 
1. Mengembangkan kisi-kisi instrumen. 
2. Mengkonsultasikan kisi-kisi instrumen kepada dosen pembimbing. 
3. Mengkonsultasikan kisi-kisi instrumen kepada para ahli. 
4. Menyusun dan melengkapi instrumen yang telah mendapatkan expert 
judgement. 
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Lembar instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berupa 
lembar instrumen validasi ahli materi, Instrumen validasi ahli media, lembar 
instrumen untuk siswa (Angket Respon) dan lembar evaluasi pretest dan 
posttest siswa. Instrumen-instrumen tersebut berguna  sebagai dokumentasi 
kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini. 
Instrumen berisikan pertanyaan-pertanyaan yang berkaitan dengan media 
pembelajaran sebagai dasar penilaian kelayakan ahli dan siswa. Berikut ini 
merupakan kisi-kisi instrumen pengembangan alat permainan edukatif 
Karodas untuk pembelajaran IPS siswa kelas V di SDN Ngentak, Bantul, 
Yogyakarta yang ditujukan kepada ahli materi ditinjau dari isi materi dan 
penyajian materi, pada tabel 3.1 dibawah ini : 
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Tabel 3.1 Kisi-kisi Instrumen Ahli Materi 
Aspek Indikator 
Jumlah 
Butir 
 
Materi 
 
 
 
Kesesuaian materi dengan kurikulum yang digunakan di kelas V 1 
Kesesuaian cakupan materi dengan indikator dan kompetensi 1 
Kejalasan isi materi 1 
Kemenarikan materi 1 
Kebenaran materi 1 
Kualitas penyajian materi 1 
 
Penyajian 
Materi 
 
Kemudahan memahami materi 1 
Kesesuaian tingkat kesulitan materi 1 
Kesesuaian alat dengan materi yang digunakan 1 
Daya dukung alat permainan edukatif dalam proses belajar mengajar 1 
Jumlah 10 
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Berdasarkan kisi-kisi instrumen di atas dikembangkan menjadi 
pertanyaan penilaian untuk ahli materi. Hal ini dilakukan supaya isi materi 
yang disajikan dalam permainan edukatif Karodas sesuai dengan 
pembelajaran kelas V. Kemudian, alat permainan edukatif Karodas juga 
dinilai dari segi media, instrumen ahli media ditinjau dari aspek fisik, 
gambar, warna dan tulisan. Adapun kisi-kisi butir instrumen yang 
digunakan untuk  judgement expert  dari ahli media dapat dilihat pada tabel 
3.2 sebagai berikut:  
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Tabel 3.2 Kisi-kisi Instrumen Ahli Media 
Aspek Indikator Jumlah Butir 
Fisik 
Jenis bahan yang digunakan 1 
Jenis kertas yang digunakan 1 
Ukuran papan Karodas 1 
Keawetan atau ketahanan alat permainan edukatif Karodas 1 
Keamanan bahan yang digunakan 1 
Gambar 
Kejalasan gambar 1 
Kesesuaian gambar dengan materi 1 
Kesesuaian gambar dengan karakteristik siswa kelas V 1 
Warna 
Kesesuaian warna dengan karakteristik siswa kelas V 1 
Keterpaduan warna gambar dengan karakteristik siswa kelas 
V 
1 
Komposisi warna, gambar dan tulisan 1 
Ketertarikan warna pada kemasan (cover dan papan) 1 
Tulisan 
Kesesuaian ukuran huruf 1 
Kesesuaian Jenis huruf yang digunakan 1 
Kejelasan tulisan permainan 1 
Jumlah 15 
 
Kisi-kisi instrumen validasi ahli media sebagai dasar untuk penilaian 
tingkat kelayakan media pembelajaran alat permainan edukatif Karodas. 
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Validasi ahli media ini juga berfungsi untuk mengetahui permainan edukatif 
Karodas sudah sesuai dengan karakteristik siswa kelas V.  
Disamping instrumen untuk ahli materi dan ahli media, terdapat juga 
kisi-kisi instrumen untuk siswa sabagai sasaran pengguna (user). Adapun 
kisi-kisi butir instrumen ditinjau dari aspek pembelajaran dan media adalah 
sebagai berikut: 
Tabel 3.3 Kisi-kisi Instrumen Untuk Siswa 
Aspek Indikator 
Jumlah 
Butir 
Pembelajaran 
a. Kemudahan materi 1 
b. Penyampaian materi menarik 1 
c. Kejelasan materi yang disajikan 1 
d. Pembelajaran dapat menumbuhkan minat 
belajar siswa 
1 
Media 
a. Kesesuaian Ukuran 1 
b. Kesesuaian  huruf 1 
c. Pemilihan gambar 1 
d. Komposisi warna  1 
Jumlah 9 
 
Instrumen untuk siswa dilakukan untuk mengatahui kelayakan 
media saat digunakan langsung kepada pengguna. Setalah siswa sudah 
mencoba menggunakan media ini kemudian di beri angket pertanyaan 
sebagai penilaian kelayakan media. 
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Selain instrumen data untuk menguji kelayakan media pembelajaran 
yang dikembangkan, penelitian ini juga terdapat instrumen untuk siswa untuk 
mengetahui pengaruh media pembelajaran yang dikembangkan dalam hasil 
belajar pokok bahasan keragaman suku bangsa dan budaya di Indonesia. 
Adapun kisi-kisi soal evaluasi adalah sebagai berikut: 
Tabel 3.4 Kisi-kisi soal evaluasi siswa 
No. Indikator 
Jumlah 
butir 
1. 
 Mengenal berbagai macam senjata tradisional di Indonesia 3 
2. 
 Mengenal berbagai macam alat musik tradisional di 
Indonesia 
3 
3. 
 Mengenal berbagai macam tarian tradisional di Indonesia 3 
4. 
 Mengenal berbagai macam pakaian tradisional di Indonesia 3 
5. 
 Mengenal berbagai macam rumah adat di Indonesia 3 
Jumlah butir instrument 15 
 
 
Dari hasil data yang didapatkan dari instrumen siswa pokok bahasan 
keragaman suku bangsa dan budaya di Indonesia diubah menjadi data yang 
bersifat deskriptif kualitatif sehingga pada akhirnya didapatkan hasil 
penelitian berupa besarnya perubahan kemampuan siswa yang dilihat dari 
hasil belajar siswa. 
I. Teknik Analisis Data 
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Analisis data adalah kegiatan setelah pengumpulan data dari seluruh 
responden dan sumber data lain yang telah terkumpul (Sugiyono, 2008:149). 
Teknik analisis data yang digunakan dalam mengolah data yang diperoleh 
dalam penelitian ini menggunakan teknik analisis data kualitatif, yaitu analisis 
data deskriptif  kualitatif untuk kelayakan media dan pengaruh media terhadap 
hasil belajar. Penelitian yang dilakukan adalah pengembangan Alat Permainan 
Edukatif Karodas dengan subjek penelitian siswa kelas V SD Negeri 1 
Ngentak. Tujuan penelitian ini adalah tercapainya tujuan penelitian dan 
terjawabnya pertanyaan penelitian. 
1. Teknik Analisis Data Untuk Kelayakan Media 
Tanpa mengubah esensialnya, kelayakan media pembelajaran 
menurut Saifuddin Azwar (1996:162), analisis data dapat dilakukan dengan 
ketentuan sebagai berikut: 
a. Memperoleh data kuantitatif dari hasil instrumen-instrumen yang telah 
terisi oleh experts judgement dengan mengubah data skor pada 
instrumen ke dalam bentuk data kualitatif dengan pedoman pada tabel 
3.5 di bawah ini. 
Tabel 3.5 Pedoman skala penilaian instrumen 
ahli materi dan ahli media 
Data Kualitatif Penilaian 
Sangat baik 5 
Baik 4 
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Cukup 3 
Kurang 2 
Sangat kurang 1 
 
b. Menghitung skor rata-rata dari total pengisian instrumen-instrumen 
dengan menggunakan rumus : �̅ = ∑ �N  
Keterangan : �̅  = Skor rata-rata  N = Jumlah penilai ∑ � = Jumlah Skor 
c. Mengubah skor rata-rata menjadi nilai kualitatif dengan kriteria 
penilaian sebagai berikut: 
Tabel 3.6 Kriteria penilaian total instrumen ahli materi 
dan ahli media 
Rentang Skor Nilai Kategori 
 
�̅  > Mi + 1,5 SBi 5 Sangat layak 
Mi + 0,5 SBi < �̅ ≤ Mi + 1,5 SBi 4 Layak 
Mi – 0,5 SBi < �̅ ≤ Mi + 1,5 SBi 3 Cukup layak  
Mi – 1,5 SBi < �̅ ≤ Mi – 0,5 SBi 2 Kurang layak 
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 �̅ ≤ Mi – 1,5 SBi 1 Sangat kurang layak 
 
Keterangan : �̅ = Skor Rata-rata 
Mi = Rata-rata ideal 
 = 
ଵଶ  (skor maksimal ideal + skor minimal ideal) 
 =  
ଵଶ (5+1) = 3 
SBi = Simpangan baku 
 = 
ଵ6  (skor maksimal ideal – skor minimal ideal) 
 =  
ଵ6 (5-1) = 0,67 
Skor maksimal ideal  = ∑ indikator × skor tertinggi = 5x5 = 25 
Skor minimal ideal  = ∑ indikator × skor terendah = 5x1 = 5 
Skala pada nilai 5: �̅ > �� + ͳ,ͷ ��� �̅ > ͵ + ͳ,ͷ ሺͲ,͸͹ሻ �̅ > ͵ + ͳ,ͲͲͷ �̅ > Ͷ,ͲͲͷ 
 
Skala pada nilai 4: �� + Ͳ,ͷ ��� <  �̅ ≤ �� + ͳ,ͷ ��� ͵ + Ͳ,ͷሺͲ,͸͹ሻ < �̅ ≤ ͵ + ͳ,ͷ ሺͲ,͸͹ሻ ͵ + Ͳ,͵Ͷ < �̅ ≤ ͵ + ͳ,ͲͲͷ 
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͵,͵Ͷ < �̅ ≤ Ͷ,ͲͲͷ 
 
Skala pada nilai 3: �� − Ͳ,ͷ ��� < �̅ ≤ �� + Ͳ,ͷ ��� ͵ − Ͳ,ͷሺͲ,͸͹ሻ < �̅ ≤ ͵ + Ͳ,ͷ ሺͲ,͸͹ሻ ͵ − Ͳ,͵Ͷ < �̅ ≤ ͵ + Ͳ, ,͵Ͷ ʹ,͸͸ < �̅ ≤ ͵,͵Ͷ 
 
 
Skala pada nilai 2: �� − ͳ,ͷ ��� < �̅ ≤ �� − Ͳ,ͷ ��� ͵ − ͳ,ͷሺͲ,͸͹ሻ < �̅ ≤ ͵ − Ͳ,ͷ ሺͲ,͸͹ሻ ͵ − ͳ,ͲͲͷ < �̅ ≤ ͵ − Ͳ,͵Ͷ ͳ,99ͷ < �̅ ≤ ʹ,͸͸ 
Skala pada nilai 1: �̅ ≤ �� − ͳ,ͷ ��� �̅ ≤ ͵ − ͳ,ͷ ሺͲ,͸͹ሻ �̅ ≤ ͵ − ͳ,ͲͲͷ �̅ ≤ ͳ,99ͷ 
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Dengan melihat hasil perhitungan rentang skor rata-rata diatas, 
kriteria penilaian total dapat disimpulkan dalam tabel 3.7 sebagai berikut: 
 
Tabel 3.7 Penilaian hasil total instrumen ahli materi dan ahli media 
dengan rentang skor terhitung 
 
Nilai Rentang Skor Kategori 
5 
 
�̅  > 4,005 Sangat layak 
4 3,34 < �̅ ≤ 4,005 Layak 
3 2,66 < �̅ ≤ 3,34 Cukup layak  
2 1,995 < �̅ ≤ 2,66 Kurang layak 
1 
 �̅ ≤ 1,995 Sangat kurang layak 
 
Dari hasil data skor rata-rata yang didapatkan, maka media 
pembelajaran yang dikembangkan dapat dikategorikan sebagai media yang 
“sangat layak”, “layak”, “cukup layak”, “kurang layak”, atau “sangat 
kurang layak” digunakan dalam pembelajaran IPS pokok bahasan 
keanekaragaman suku bangsa dan budaya di Indonesia.. 
Kelayakan media juga dilihat dari hasil instrumen siswa. Media 
pembelajaran alat permainan edukatif Karodas dapat dikatakan “layak” 
digunakan dalam pembelajaran apabila persentase kelayakan mencapai > 
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75%. Sebaliknya, media pembelajaran dikatakan “Tidak layak” apabila 
persentase kelayakan ≤ 75%. Lebih jelas dengan melihat tabel 3.8 sebagai 
berikut: 
 
Tabel 3.8 Penilaian total instrumen siswa 
 
Persentase Kategori 
�̅ > ͹ͷ% Layak 
�̅ ≤ ͹ͷ% Tidak layak 
 
2. Teknik Analisis Data Untuk Pengaruh Media Pembelajaran 
Memperoleh data tentang pengaruh alat permainan edukatif dalam 
hasil belajar siswa dapat dilakukan dengan membandingkan hasil tes 
evaluasi siswa sebelum (pretest) dan sesudah (posttest) memperoleh 
perlakuan berupa pembelajaran menggunakan alat permainan edukatif 
Karodas yang dikembangkan. Subjek tes evaluasi pretest dan posttest 
dilakukan kepada siswa yang sama. Hasil tes evaluasi berpatokan pada 
pencapaian nilai KKM. 
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Untuk memperoleh data tersebut, digunakan rumus One-Group 
Pretest-Posttest Design, adalah sebagai berikut: �૛ −  �૚ 
Keterangan: 
 O1 = nilai pretest (sebelum diberikan perlakuan) 
 O2 = nilai posttest (setelah diberikan perlakuan) 
Besarnya pengaruh tersebut dapat dilihat dari selisih persentase 
jumlah siswa dengan nilai posttest dan nilai pretest yang mencapai nilai 
KKM dan hasil posttest mencapai >75% jumlah siswa dengan nilai yang 
mencapai nilai KKM. 
1. Indikator Keberhasilan 
Keberhasilan penelitian dan pengembangan alat permainan edukatif 
dengan nama produk media “Karambol Cerdas” dapat dilihat dari hasil 
pengisian lembar instrumen validasi ahli materi dan ahli media yang dilihat 
dari aspek tampilan, pemrograman, pembelajaran, dan materi dan lembar 
instrumen siswa dilihat dari aspek kualitas tampilan pada stimulan 
pembelajaran dan penyajian materi yang sesuai dengan tujuan pembelajaran. 
Penelitian ini dinyatakan berhasil apabila memiliki kriteria penilaiannya, yaitu: 
1. Hasil lembar instrumen ahli media, ahli materi, dan siswa yang menyatakan 
produk berupa Alat Permainan Edukatif Karodas yang layak digunakan 
untuk pembelajaran dengan dibuktikan dengan memperoleh penilaian > 
3,34 atau  ≥ 75% dengan kategori “layak”. 
74 
 
2. Hasil lembar tes soal evaluasi siswa yang menyatakan bahwa hasil belajar 
siswa 75% mencapai nilai KKM. 
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Penelitian 
1. Hasil Penelitian Dan Pengumpulan Data 
Penelitian dan pengumpulan data merupakan penelitian 
pendahuluan atau langkah awal dalam proses penelitian yang di lakukan 
di SDN Ngentak, Bantul, Yogyakarta, dengan tujuan mengumpulkan 
informasi yang terkait dengan pengembangan produk yang 
dikembangkan. Pengumpulan informasi awal di SDN Ngentak, Bantul,  
Yogyakarta, ini  dilakukan melalui observasi dan wawancara. Observasi 
dilakukan dengan mengamati langsung saat proses kegiatan belajar 
mengajar. Sementara wawancara dilakukan  kepada guru kelas 
mengenai proses pembelajaran, media pembelajaran yang digunakan, 
kendala dalam pembelajaran, dan karakter subjek penelitian. 
Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan di SDN 
Ngentak, Bantul,  Yogyakarta, ditemukan beberapa hal, sebagai berikut:  
a. Kurangnya minat siswa kelas V SD Negeri Ngentak, dalam belajar 
IPS. 
b. Media yang digunakan dalam proses pembelajaran cenderung 
membosankan karena hanya menggunakan teknik menghafal yang 
dibantu dengan buku paket.  
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c. Anak cenderung pasif karena kurang adanya interaksi antar anak 
yang bisa menggugah semangat seperti permainan beregu ataupun 
permainan menarik lainnya. 
d. Belum tersedianya Alat Permainan Edukatif yang dapat membantu 
siswa kelas V SD Negeri Ngentak, untuk pembelajaran IPS 
khususnya materi Keragaman Suku Bangsa dan Budaya di 
Indonesia. 
2. Hasil Perencanaan  
Tahapan perancangan ini merupakan lanjutan dari tahapan 
penelitian dan pengumpulan data dalam rangka memecahkan 
permasalahan yang ada. Dari hasil penelitian dan pengumpulan data di 
SDN Ngentak, Bantul,  Yogyakarta ditemukan beberapa permasalahan 
yang terjadi sekolah tersebut. Dalam rangka memecahkan 
permasalahan-permasalahan tersebut, peneliti mencoba merancang 
sebuah media pembelajaran berupa alat permainan edukatif Karodas 
dengan tahapan sebagai berikut: 
a. Tahapan pertama, perancangan desain awal alat permainan edukatif 
Karodas dengan menggunakan aplikasi komputer (Corel Draw X6).  
b. Tahap kedua, merencanakan isi pengembangan alat permainan 
edukatif Karodas berdasarkan Standar Kompetensi dan Kompetensi 
Dasar pembelajaran IPS mengenai tentang Keanekaragaman Suku 
Bangsa dan Budaya di Indonesia. 
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c. Tahap ketiga, mencari gambar-gambar (browsing internet) yang 
terkait dengan materi keragaman suku bangsa dan budaya di 
Indonesia yang dimuat dalam pengembangan alat permainan 
edukatif Karodas. 
d. Tahap keempat, perancangan buku petunjuk penggunaan alat 
permainan edukatif Karodas dengan menggunakan aplikasi 
komputer (Microsoft Office Word 2010 dan Corel Draw X6). 
e. Tahap kelima, perancangan buku Karodaspedia dengan 
menggunakan aplikasi komputer (Microsoft Office Word 2010 dan 
Corel Draw X6). 
3. Hasil Pengembangan Produk Awal 
Pengembangan produk awal alat permainan edukatif Karodas 
dilakukan melalui proses dan langkah-langkah sebagai berikut: 
a. Merumuskan isi materi pembelajaran IPS, berkonsultasi dengan 
guru kelas V SDN Ngentak, Bantul,  Yogyakarta, terkait dengan 
materi mengenai Keanekaragaman Suku Bangsa dan Budaya di 
Indonesia. 
b. Mengumpulkan bahan yang digunakan 
1) Kayu dan Pegangan 
Kayu digunakan sebagai papan yang merupakan bahan 
utama dalam alat permainan edukatif Karodas. Selain itu, 
juga dibutuhkan pegangan untuk mempermudah dalam 
membawa alat permainan tersebut. 
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2) Cat Kayu Politur 
Cat kayu politur digunakan untuk mengecat bahan kayu alat 
permainan edukatif Karodas. Sehingga tampilan kayu pada 
media menjadi lebih indah dan menarik. 
3) Cat Mowilex 
Cat kayu digunakan untuk bahan campuran melukis pada 
papan karodas untuk memperhalus papan. 
4) Cat Sandy 
Cat kayu digunakan untuk melukis papan karodas sehingga 
memperindah warna pada papan karodas. 
5) Kertas Ivory 310 
Kertas Ivory 310 digunakan untuk pembuatan bank soal, 
kartu kunci jawaban dan buku petunjuk.  
6) Kertas Stiker Chromo 
Kertas ini digunakan untuk pembuatan sticker Karodas. 
7) Lem Kertas 
Lem kertas digunakan untuk menempel komponen-
komponen kertas pada alat permainan edukatif Karodas. 
c. Pelaksanaan Pengembangan Produk 
1) Produksi Papan Karodas 
Membuat desain papan alat permainan edukatif Karodas 
dengan menggunakan aplikasi Corel Draw X6. Ukuran 
papan 60 x 60cm yang terdiri dari 4 lubang di setiap sisinya. 
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Terdapat 13 cakram atau koin yang terdiri dari 1 cakram atau 
koin sebagai pemukul, 3 cakram atau koin berwarna merah, 
3 cakram atau koin berwarna kuning, 3 cakram atau koin 
berwarna biru, dan 3 cakram atau koin berwarna hijau. 
Terdapat pula tiga permainan yang ada dalam koin Karodas 
yaitu bermain lacak kata, menancapkan bendera, dan topi 
pengetahuan. Selain itu, terdapat pula Karodaspedia yang 
berisi kumpulan materi yang berhubungan dengan 
Keragaman Suku Bangsa dan Budaya di Indonesia 
digunakan sebagai buku pegangan guru dan sumber belajar 
siswa. 
  
Gambar 4.1 Papan Karodas 
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2) Produksi laci Karodas, digunakan untuk menyimpan segala 
perlengkapan yang dibutuhkan dalam permainan Karodas. 
 
Gambar 4.2 Laci APE Karodas 
3) Produksi Kartu Bank Soal 
Membuat desain kartu Bank Soal dengan menggunakan  
aplikasi Corel Draw X6. Kartu bank soal berukuran 21 x 
29cm. Pada Bank Soal terdapat kode warna yang berfungsi 
sebagai pencocok antara kartu Bank Soal dengan Kartu 
kunci jawaban. 
 
Gambar 4.3 Bank Soal dalam APE Karodas 
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4) Produksi Kartu Kunci Jawaban 
Membuat desain kartu Kunci Jawaban dengan menggunakan  
aplikasi Corel Draw X6. Kartu Kunci Jawaban berukuran 21 
x 29cm. Pada Kunci Jawaban terdapat kode warna yang 
berfungsi sebagai pencocok antara kartu Bank Soal dengan 
Kartu kunci jawaban.  
 
Gambar 4.4 Kartu Kunci Jawaban dalam APE Karodas 
5) Produksi Topi Pengetahuan 
Terdapat 4 kata kunci yang berhubungan dengan materi 
Keanekaragaman Suku Bangsa dan Budaya di Indonesia 
yang dibagi ke dalam 4 warna yaitu merah. kuning, biru dan 
hijau. Setiap warna mewakili pemain yang bermain Karodas 
untuk memecahkan atau menebak kata kunci yang ada dalam 
Topi Pengetahuan. 
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Gambar 4.5 Contoh permainan Topi Pengetahuan 
6) Produksi Permainan Menancapkan Bendera 
Dalam pembuatan permainan menancapkan bendera ada dua 
komponen yakni peta Indonesia dan Bendera Karodas. 
Ukuran dari peta Indonesia adalah 29cm x 42cm dan bendera 
karodas berukuran 7cm x 4cm. 
 
 
Gambar 4.6 Peta Indonesia 
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Gambar 4.7 Bendera Karodas 
7) Produksi Buku Petunjuk 
Buku petunjuk penggunaan alat permainan dibuat dengan 
menggunakan aplikasi komputer (Corel Draw X6). Dalam 
buku tersebut berisi penjelasan mengenai petunjuk 
penggunaan alat permainan edukatif Karodas. Buku ini 
dicetak dengan menggunakan kertas 1vory 310. Adapun 
buku petunjuk penggunaan untuk siswa dan buku petunjuk 
penggunaan untuk guru pengembangan Karodas dapat 
dilihat dalam lampiran. 
 
Gambar 4.8 Cover Buku Petunjuk Penggunaan untuk 
Siswa dan Guru dalam APE Karodas 
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8) Produksi Buku Karodaspedia 
 
Buku petunjuk penggunaan alat permainan dibuat dengan 
menggunakan aplikasi komputer (Corel Draw X6). Dalam 
buku tersebut berisi kumpulan materi yang berhubungan 
dengan Keragaman Suku Bangsa dan Budaya di Indonesia 
digunakan sebagai buku pegangan guru dan sumber belajar 
siswa.. Buku ini dicetak dengan menggunakan kertas 1vory 
310. Adapun buku Karodaspedia dapat dilihat dalam 
lampiran. 
 
Gambar 4.9 Cover Buku Karodaspedia untuk Siswa 
dan Guru dalam APE Karodas 
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d. Evaluasi Media 
1) Ahli Materi 
Penilaian diperoleh melalui angket yang didalamnya 
terdapat catatan, komentar, dan saran. Ahli materi dalam 
penelitian pengembangan ini adalah Dosen jurusan Pendidikan 
Guru Sekolah Dasar (PGSD) Universitas Negeri Yogyakarta 
yaitu Ibu Sekar Purbarini Kawuryan, S.IP., M.Pd., dan validasi 
dilakukan sebanyak 2 kali. Hasil penilaian dari ahli materi dapat 
dilihat pada tabel berikut ini: 
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a) Hasil penilaian ahli materi tahap I 
Tabel 4.1 Hasil Validasi Ahli Materi Tahap I 
No Indikator Skor Kategori 
1 Kesesuaian materi dengan kurikulum yang 
digunakan di kelas V 4 Baik 
2 
 
Kesesuaian cakupan materi dengan  
indikator dan kompetensi 
5 Sangat Baik 
3 Kejalasan isi materi 4 Baik 
4 Kemenarikan materi 4 Baik 
5 Kebenaran materi 4 Baik 
6 Kualitas penyajian materi 4 Baik 
7 Kemudahan memahami materi 4 Baik 
8 Kesesuaian tingkat kesulitan materi 4 Baik 
 
9 
Kesesuaian bahasa dengan tingkat  
pemahaman siswa  
4 Baik 
10 
 
Kejelasan bahasa yang digunakan dalam 
penyampaian materi  4 Baik 
Jumlah Skor ( ∑x ) 41 
Sangat 
Baik Presentase Skor (%) 82 
Rata-rata Skor 4,1 
 
Menghitung skor rata-rata: �̅ = ∑ ௫N =  ସଵଵ଴ = Ͷ,ͳ  
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Berdasarkan data tabel 4.1 dan perhitungan rata-rata, 
maka dapat dikatakan bahwa rata-rata hasil validasi ahli 
materi adalah 4,1 yang dapat dikategorikan “sangat layak” 
dengan persentase kelayakan 82 % dan alat permainan 
edukatif Karodas ini dikatakan “layak uji coba lapangan 
dengan revisi sesuai saran”. Sesuai dengan saran yang 
diberikan oleh ahli materi pada tahap pertama, beberapa 
revisi yang diberikan antara lain: 
1) Desain Permainan Karodas 
Dalam permainan Karodas sebelumnya terdapat 4 
permainan salah satunya pilihan ganda, kemudian 
validator materi memberikan saran sebaiknya jenis 
permainan dikurangi. Permainan yang berupa pilihan 
ganda lebih efektif jika diberikan kepada siswa sebagai 
instrument untuk mengevaluasi pemahaman materi. 
   
Sebelum revisi 
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Lembar Evaluasi Siswa Pretest 
 
Lembar Evaluasi Siswa Posttest 
Sesudah revisi 
Gambar 4.10 Gambar Soal Pilgan Sebelum dan Sesudah 
Revisi 
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b) Hasil penilaian ahli materi tahap II 
Tabel 4.2 Hasil Validasi Ahli Materi Tahap II 
No Indikator Skor Kategori 
1 Kesesuaian materi dengan kurikulum yang 
digunakan di kelas V 4 Baik 
2 
 
Kesesuaian cakupan materi dengan  
indikator dan kompetensi 
5 Sangat Baik 
3 Kejalasan isi materi 5 Sangat Baik 
4 Kemenarikan materi 5 Sangat Baik 
5 Kebenaran materi 5 Sangat Baik 
6 Kualitas penyajian materi 5 Sangat Baik 
7 Kemudahan memahami materi 5 Baik 
8 Kesesuaian tingkat kesulitan materi 5 Sangat Baik 
 
9 
Kesesuaian bahasa dengan tingkat  
pemahaman siswa  
5 Sangat Baik 
10 
 
Kejelasan bahasa yang digunakan dalam 
penyampaian materi  4 Baik 
Jumlah Skor (∑ �) 48 
Sangat 
Baik Presentase Skor (%) 96 
Rata-rata Skor 4,8 
 
Menghitung skor rata-rata: �̅ = ∑ �N =  ͶͺͳͲ = Ͷ,ͺ 
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Berdasarkan data tabel 4.2 dan perhitungan rata-rata, 
maka dapat dikatakan bahwa rata-rata hasil validasi ahli 
materi adalah 4,8 yang dapat dikategorikan “sangat layak” 
dengan persentase kelayakan adalah  96 % dan alat 
permainan edukatif Karodas ini dikatakan “layak uji coba 
lapangan tanpa revisi”. 
 
2) Ahli Media 
Penilaian diperoleh melalui angket yang didalamnya 
terdapat catatan, komentar, dan saran. Ahli media dalam 
penelitian pengembangan ini adalah Dosen jurusan Teknologi 
Pendidikan (TP) Universitas Negeri Yogyakarta yaitu Bapak 
Estu Miyarso, M.Pd validasi dilakukan sebanyak 2 kali. Hasil 
penilaian dari ahli materi dapat dilihat pada tabel berikut ini: 
a) Hasil penilaian ahli media tahap I 
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Tabel 4.3 Hasil Validasi Ahli Media Tahap I 
No Indikator Skor Kategori 
1 Jenis bahan yang digunakan 4 Baik 
2 Jenis kertas yang digunakan 4 Baik 
3 Ukuran papan Karodas 4 Baik 
4 Keawetan atau ketahanan alat permainan edukatif Karodas 5 Sangat Baik 
5 Keamanan bahan yang digunakan 5 Sangat Baik 
6 Kejelasan gambar 5 Sangat Baik 
7 Kesesuaian permainan dengan karakteristik siswa kelas V 5 Sangat Baik 
8 Kesesuaian gambar dengan karakteristik siswa kelas IV 4 Baik 
9 Kesesuaian warna dengan karakteristik siswa kelas IV 4 Baik 
10 Keterpaduan warna gambar dengan karakteristik 
siswa kelas V 4 Baik 
11 Komposisi warna, gambar dan tulisan 4 Baik 
12 Ketertarikan warna pada kemasan (cover dan papan) 5 Sangat Baik  
13 Keseuaian ukuran huruf 5 Sangat Baik 
14 Kesesuaian Jenis huruf yang digunakan 5 Sangat Baik 
15 Kejelasan tulisan permainan 4 Baik 
Jumlah Skor (∑ �) 67 
Sangat baik Presentase Skor (%) 89,3 
Rata-rata Skor 4,46 
Menghitung skor rata-rata: �̅ = ∑ �N =  ͸͹ͳͷ = Ͷ,Ͷ͸ 
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Berdasarkan data tabel 4.3 dan perhitungan rata-rata, 
maka dapat dikatakan bahwa rata-rata hasil validasi ahli 
media adalah 4,46 yang dapat dikategorikan “sangat layak” 
dengan persentase kelayakan 89,3 % dan alat permainan 
edukatif Karodas ini dikatakan “layak uji coba lapangan 
dengan revisi sesuai saran”. Dalam penilaian tersebut 
validator memberikan saran untuk merevisi produk media 
yang dikembangkan. Bagian-bagian alat permainan edukatif 
Karodas yang direvisi, antara lain: 
(1) Revisi buku petunjuk 
Validator ahli media memberikan saran untuk merevisi 
beberapa bagian buku petunjuk, terutama buku petunjuk 
penggunaan untuk guru dan siswa. Saran yang diberikan 
berupa kejelasan dan kelengkapan isi buku petunjuk 
tersebut. Isi buku petunjuk untuk guru harus lebih detail 
supaya guru dapat dengan mudah menggunakan alat 
permainan edukatif karodas kepada siswa. Terutama 
pada bagian cover buku petunjuk penggunaan untuk guru 
dan siswa agar diberikan identitas gambar yang mewakili 
permainan karambol sesuai dengan judul Karodas 
“Karambol Cerdas”. 
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Gambar 4.11 Bagian Buku Petunjuk Penggunaan Untuk Guru Sebelum dan 
Sesudah Revisi 
(2) Revisi cover buku Karodaspedia 
Validator juga memberikan saran untuk merevisi cover 
buku Karodaspedia agar diberikan identitas gambar yang 
mewakili permainan karambol sesuai dengan judul 
Karodas “Karambol Cerdas”. 
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Gambar 4.12 Bagian Buku Karodaspedia Sebelum dan Sesudah Revisi 
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b) Hasil penilaian ahli media tahap II 
Tabel 4.4 Hasil Validasi Ahli Media Tahap II 
No Indikator Skor Kategori 
1 Jenis bahan yang digunakan 5 Sangat Baik 
2 Jenis kertas yang digunakan 5 Sangat Baik 
3 Ukuran papan Karodas 5 Sangat Baik 
4 Keawetan atau ketahanan alat permainan edukatif Karodas 5 Baik 
5 Keamanan bahan yang digunakan 5 Baik 
6 Kejelasan gambar 5 Sangat Baik 
7 Kesesuaian permainan dengan karakteristik siswa kelas V 5 Baik 
8 Kesesuaian gambar dengan karakteristik siswa kelas IV 4 Sangat Baik 
9 Kesesuaian warna dengan karakteristik siswa kelas IV 5 Sangat Baik 
10 Keterpaduan warna gambar dengan karakteristik 
siswa kelas V 4 Sangat Baik 
11 Komposisi warna, gambar dan tulisan 5 Baik 
12 Ketertarikan warna pada kemasan (cover dan papan) 5  
13 Keseuaian ukuran huruf 5 Sangat Baik 
14 Kesesuaian Jenis huruf yang digunakan 5 Baik 
15 Kejelasan tulisan permainan 4 Baik 
Jumlah Skor ( ∑x ) 72 
Sangat baik Presentase Skor (%) 96 
Rata-rata Skor 4,8 
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Menghitung skor rata-rata: �̅ = ∑ �N =  ͹ʹͳͷ = Ͷ,ͺ 
Berdasarkan data hasil penilaian ahli media, alat 
permainan edukatif Karodas mendapatkan jumlah skor 
keseluruhan 72 dengan presentase skor  96% dan rata-rata 
skor 4,8. Apabila angka tersebut dikonversikan kedalam 
skala 5 maka dapat ditarik kesimpulan bahwa alat permainan 
edukatif Karodas masuk kedalam kategori “Sangat Baik”. 
Validator ahli media menyatakan bahwa alat permainan 
edukatif Karodas layak dan baik untuk di uji coba tanpa 
revisi.  
4. Hasil Uji Coba Lapangan  
Dari hasil uji coba lapangan diperoleh data berdasarkan lembar 
penilain yang diisi oleh 4 siswa kelas IV SDN Ngentak Bantul, 
Yogyakarta. Data hasil uji coba penilaian berupa angket untuk siswa 
yang dapat dilihat di lampiran dan hasil penilaiannya dapat dilihat pada 
tabel berikut: 
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Tabel 4.5 Penilaian Siswa Hasil Uji Coba Lapangan  
No. Indikator 
Nama siswa Jumlah 
penilaian RS RB DA RD 
1. Kemudahan materi 1 1 1 1 4 
2. Penyampaian materi menarik 1 1 1 1 4 
3. Kejelasan materi yang disajikan 1 1 1 1 4 
4. Pembelajaran dapat menumbuhkan 
minat belajar siswa 1 1 1 1 4 
5. Keseuaian Ukuran 1 1 1 1 4 
6. Kesesuaian  huruf 1 1 0 1 3 
7. Pemilihan gambar 1 1 0 0 2 
8. Komposisi warna 1 0 1 1 3 
Jumlah penilaian seluruh siswa 28 
Persentase (%) 87,5 
 
      �ݎ�ݏ��ݐ�ݏ� =  ��௠௟�ℎ ��௡�௟���௡ ௦�௟�௥�ℎ ௦�௦௪���௡�௟���௡ ௦�௠��௥௡�  � ͳͲͲ%   
         = ଶ଼ଷଶ  � ͳͲͲ% = ͺ͹,ͷ% 
Berdasarkan tabel 4.5 penilaian siswa hasil uji coba lapangan 
alat permainan edukatif Karodas dapat dikatakan bahwa jumlah 
penilaian adalah 28 dari jumlah total maksimal penilaian 32. Jumlah 
skor tersebut dipresentasekan sehingga menjadi 87,5% dan dapat 
dikatakan alat permainan edukatif Karodas “Layak”.  Hasil dari uji 
coba lapangan, alat permainan edukatif Karodas mendapatkan 
respon yang positif dari ke 4 siswa tersebut. Mereka tertarik dan 
suka menggunakan alat permainan edukatif karodas, mereka juga 
ingin kembali belajar dan bermain menggunakan permainan 
tersebut. Dari pengamatan yang dilakukan, para siswa antusias dan 
aktif menggunakan dan menjawab pertanyaan yang ada dalam 
permainan. Jadi dapat disimpulkan bahwa alat permainan edukatif 
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karodas mendapatkan respon yang baik dari siswa berdasarkan hasil 
uji coba lapangan. 
5. Hasil Merevisi Uji coba 
Berdasarkan hasil uji coba lapangan, jika terjadi kesalahan pada 
produk media pembelajaran akan dilakukan perbaikan. Dalam 
pelaksanaan uji coba lapangan yang dilakukan oleh siswa kelas V SDN 
Ngentak, produk media pembelajaran ini mendapatkan nilai yang 
“layak” yaitu 87,5% tetapi terdapat skor indikator yang rendah sehingga 
harus mengalami perbaikan. Nilai skor yang rendah terdapat pada 
indikator tentang pemilihan gambar. Peneliti merevisi buku petunjuk 
penggunaan siswa dengan menambah beberapa komponen gambar 
sehingga siswa lebih mudah menggunakan permainan. 
 
 
Gambar 4.13 Bagian Buku Petunjuk Penggunaan Untuk Siswa Sebelum dan 
Sesudah Revisi 
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6. Hasil Uji Coba Lapangan Utama 
Uji coba lapangan utama merupakan uji coba yang subjek uji 
cobanya lebih banyak dibandingkan uji coba lapangan.  Subjek uji coba 
lapangan utama alat permainan edukatif Karodas adalah 8 siswa. Data 
hasil uji coba penilaian berupa angket untuk siswa yang dapat dilihat di 
lampiran dan hasil penilaiannya dapat dilihat pada tabel berikut: 
Tabel 4.6 Penilaian Siswa Hasil Uji Coba Lapangan Utama 
No. Indikator 
Nama siswa Jumlah 
penilaian ST YI AP DR DP EP FI KP 
1. Kemudahan materi 1 1 1 1 1 1 0 1 7 
2. Penyampaian materi 
menarik 1 1 1 1 1 1 1 1 8 
3. Kejelasan materi yang 
disajikan 1 1 1 1 1 1 1 1 8 
4. Pembelajaran dapat 
menumbuhkan minat 
belajar siswa 
1 1 0 1 1 1 1 1 7 
5. Keseuaian ukuran 1 1 1 1 1 1 1 0 7 
6. Kesesuaian  huruf 1 1 1 1 1 1 1 1 8 
7. Pemilihan gambar 1 1 0 1 1 1 1 1 7 
8. Komposisi warna 1 1 1 1 0 1 1 1 7 
Jumlah penilaian seluruh siswa 59 
Persentase (%) 92,1 
 � =  ��௠௟�ℎ ��௡�௟���௡ ௦�௟�௥�ℎ ௦�௦௪���௡�௟���௡ ௦�௠��௥௡�  � ͳͲͲ%   
   = ହଽ6ସ  � ͳͲͲ% = 9ʹ,ͳ%  
Berdasarkan tabel 4.6 penilaian siswa hasil uji coba lapangan 
alat permainan edukatif Karodas dapat dikatakan bahwa jumlah 
penilaian adalah 59 dari jumlah total maksimal penilaian 64. Jumlah 
skor tersebut dipersentasikan sehingga menjadi 92,1% dan dapat 
dikatakan alat permainan edukatif Karodas “Layak”.  
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7. Hasil Penyempurnaan produk uji lapangan 
Berdasarkan hasil uji coba lapangan utama menyatakan bahwa alat 
permainan edukatif Karodas sudah layak dan baik untuk digunakan dalam 
pembelajaran IPS siswa sekolah dasar kelas V, sehingga peneliti tidak 
melakukan revisi produk media pembelajaran. 
8. Hasil Uji Coba Pelaksanaan  
Berdasarkan angket yang telah terisi oleh siswa kelas V SD 
Negeri Ngentak sebanyak 12 anak pada uji coba pelaksanaan, 
didapatkan data penilaian siswa terhadap media pembelajaran adalah 
sebagai berikut: 
Tabel 4.7 Penilaian Siswa Hasil Uji Coba Pelaksanaan 
No. Indikator 
Nama siswa Jumlah 
penilaian RA RE SM SH VD WT HF AG VA RF Z DK 
1. Kemudahan materi 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 11 
2. Penyampaian 
materi menarik 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 12 
3. Kejelasan materi 
yang disajikan 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 12 
4. Pembelajaran dapat 
menumbuhkan 
minat belajar siswa 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 12 
5. Keseuaian Ukuran 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 11 
6. Kesesuaian  huruf 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 12 
7. Pemilihan gambar 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 12 
8. Komposisi warna 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 12 
Jumlah penilaian seluruh siswa 94 
Persentase (%) 97,9 
 � =  ��௠௟�ℎ ��௡�௟���௡ ௦�௟�௥�ℎ ௦�௦௪���௡�௟���௡ ௦�௠��௥௡�  � ͳͲͲ%   
   = ଽସଽ6  � ͳͲͲ% = 9͹,9%  
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Berdasarkan tabel 4.7 penilaian siswa hasil uji coba lapangan alat 
permainan edukatif Karodas dapat dikatakan bahwa jumlah penilaian 
adalah 94 dari jumlah total maksimal penilaian 96. Jumlah skor tersebut 
dipersentasikan sehingga menjadi 97,9% dan dapat dikatakan alat 
permainan edukatif Karodas “Layak”. Dari hasil pengamatan pada uji 
coba Pelaksanaan , respon subjek penelitian umumnya suka dan tertarik 
terhadap alat permainan edukatif Karodas. Para siswa aktif dan merasa 
tertantang untuk menjawab pertanyaan-pertanyaan yang ada dalam 
permainan. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa dalam uji coba 
pelaksanaan ini mendapatkan respon “positif” dari siswa. 
9. Hasil Penyempurnaan Produk Akhir 
Dari hasil uji coba pelaksanaan yang dilakukan dapat dikatakan 
alat permainan edukatif Karodas sudah layak dan baik digunakan untuk 
pembelajaran IPS kelas V sekolah dasar. Dalam uji coba tersebut juga 
siswa tidak mengalami kesulitan dalam menggunakan permainan. 
Sehingga permainan tidak mengalami proses perbaikan atau revisi.  
10. Nilai Hasil Belajar Siswa 
Nilai hasil belajar siswa didapatkan dari uji pretest dan posttest. Uji 
pretest dilaksanakan sebelum uji coba lapangan awal, sedangkan uji posttest 
dilaksanakan setelah uji coba lapangan akhir. Kedua uji ini diberikan kepada 
siswa secara keseluruhan dengan mengisi soal pretest dan posttest yang 
sama, tetapi soal pretest dan posttest diacak agar siswa tidak mengingat soal 
dengan jelas. Adapun nilai pretest dan posttest siswa, sebagai berikut: 
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Tabel 4.8 Data nilai hasil belajar siswa 
No. Nama Siswa Nilai pretest Nilai posttest Keterangan 
1. Rs 86,6 93,3 Tuntas 
2. Rb 93,3 100 Tuntas 
3. Da 60 60 Belum Tuntas 
4. Rd 53,3 86,6 Tuntas 
5. St 73,3 86,6 Tuntas 
6. Yi 60 93,3 Tuntas 
7. Ap 53,3 93,3 Tuntas 
8. Dr 60 86,6 Tuntas 
9. Dp 86,6 100 Tuntas 
10. Ep 73,3 93,3 Tuntas 
11. Fi 86,6 93,3 Tuntas 
12. Kp 60 93,3 Tuntas 
13. Ra 60 86,6 Tuntas 
14. Re 46,6 80 Tuntas 
15. Sm 93,3 93,3 Tuntas 
16. Sh 86,6 100 Tuntas 
17. Vd 53,3 93,3 Tuntas 
18. Wt 80 93,3 Tuntas 
19. Hf 60 100 Tuntas 
20. Ag 73,3 93,3 Tuntas 
21. Va 86,6 100 Tuntas 
22. Rf 60 86,6 Tuntas 
23. Z 60 93,3 Tuntas 
24. Dk 53,3 80 Tuntas 
Jumlah 1659,3 2179,3 T=23, BT=1 
Rata-rata 69,2 90,8  
Nilai KKM 65 65  
Ketuntasan Nilai 
(%) 45,8 
95,8  
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Berdasarkan tabel 4.8 data nilai hasil belajar siswa, rata-rata nilai 
pretest siswa sebesar nilai 69,2 dengan pencapaian nilai KKM 45,8% dan 
rata-rata nilai  postest siswa sebesar 90,8 dengan pencapaian nilai KKM 
95,8%. Pencapaian nilai KKM melebihi 75% yang berarti alat permainan 
edukatif Karodas ini berpengaruh terhadap hasil belajar IPS siswa. Untuk 
menghitung besar pengaruh alat permaian edukatif Karodas terhadap hasil 
belajar siswa, adalah sebagai berikut: �૛ −  �૚ = ૢ૞, ૡ% − ૝૞, ૡ% = ૞૙% 
Dengan demikian, besarnya pengaruh alat permaianan edukatif 
Karodas terhadap hasil belajar IPS siswa sebesar 50% atau meningkat 12 
siswa yang mencapai KKM. 
Nilai hasil belajar siswa kelas V SD Negeri Ngentak sebelum 
menggunakan media alat permainan edukatif Karodas masih sangat rendah. 
Hal ini dapat dilihat pada hasil belajar IPS dengan pokok bahasan 
Keanekaragaman Suku Bangsa dan Budaya di Indonesia siswa kelas V dari 
data 3 tahun sebelumnya dalam tabel 4.9 berikut. 
Tabel 4.9 Data Nilai Hasil Belajar IPS Siswa Kelas V (Tahun 2012-2014) 
 
Tahun 
Jumlah 
Siswa 
Ketuntasan Persen Rata-Rata 
Kelas T BT T BT 
2012 24 8 16 33% 66% 56,82 
2013 24 13 11 55% 45% 58,68 
2014 24 16 8 66% 34% 66,67 
KKM = 65 
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Berdasarkan tabel diatas, diketahui bahwa nilai hasil belajar IPS 
dengan pokok bahasan Keanekaragaman Suku Bangsa dan Budaya di 
Indonesia siswa kelas V masih rendah. Rata-rata kelas tahun 2012 sebesar 
56,82, tahun 2013 sebesar 58,68 masih jauh dari KKM (Kriteria Ketuntasan 
Minimal) yang ditentukan yaitu 65. Sedangkan pada tahun 2014 sebesar 
66,67 hanya naik 1,67 dari KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal) yang 
ditentukan yaitu 65. Dibandingkan dengan 3 tahun sebelumnya pada kelas 
yang sama dan pada murid yang berbeda dengan materi yang sama hasil 
nilai belajar siswa masih rendah sedangkan siswa yang menggunakan media 
alat permainan edukatif Karodas hasil nilai belajarnya naik. Oleh karena itu, 
penggunaan media alat permainan edukatif Karodas sangat membantu dan 
berpengaruh terhadap hasil belajar siswa. 
B. Pembahasan 
Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri Ngentak, studi 
pendahuluan yang telah dilakukan, yaitu observasi di kelas V dan 
wawancara kepada guru kelas, melihat permasalahan dalam 
pembelajarannya, yaitu pada pembelajaran IPS pokok bahasan keragaman 
suku bangsa dan budaya di Indonesia siswa kurang memahami materi 
karena  media pembelajaran yang digunakan masih bersifat statis dan 
memiliki kualitas gambar yang kurang, proses belajar yang diterapkan 
masih menggunakan teacher centre, dan sarana prasarana pembelajaran 
belum dimanfaatkan secara optimal dalam pembelajaran. 
106 
 
Penelitian ini dibatasi pada permasalahan medianya yang 
digunakan dalam pembelajaran IPS di SD Negeri Ngentak, 
permasalahannya yaitu Lembar Kerja Siswa (LKS) dan buku teks yang 
selama ini digunakan masih bersifat statis dan memiliki kualitas gambar 
yang kurang. Dengan memperhatikan media yang selama ini memiliki 
kekurangan seperti yang disebutkan, maka penelitian ini bermaksud 
mengembangkan alat permainan edukatif Karodas (Karambol Cerdas) 
untuk mata pelajaran IPS pokok bahasan keragaman suku bangsa dan 
budaya di Indonesia. Alat permainan edukatif Karodas telah memenuhi 
syarat dalam pengembangan media pembelajaran layak menurut Azhar 
Arsyad (2013) yaitu sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai, tepat untuk 
mendukung isi pelajaran, portabilitas (Praktis, luwes, dan bertahan), guru 
terampil dalam penggunaanya, pengelompokkan sasaran, dan sesuai dengan 
mutu teknisnya. 
Dalam proses pengembangan media pembelajaran ini, ada beberapa 
aspek-aspek yang dinilai untuk mengatahui tingkat kelayakan media. 
Penilaian kelayakan media pembelajaran ini dilakukan oleh validator ahli 
materi dan validator ahli media. Penilaian aspek-aspek tersebut, antara lain: 
1. Materi 
Materi yang ada didalam media alat permainan edukatif Karodas dibuat 
sesuai dengan acuannya yaitu RPP dan Silabus yang dipakai dalam 
pembelajaran sehingga kebenaran isi materi media dapat 
dipertanggungjawabkan. Dalam pengembangan sebuah media 
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pembelajaran, isi materi yang disajikan telah benar-benar teruji validitas 
atau kebenarannya. Menurut Tejo Nurseto (2013), untuk 
mengembangkan media pembelajaran yang baik salah satunya perlu 
diperhatikan prinsip Accurate (benar, dapat dipertanggung jawabkan). 
2. Penyajian Materi 
Materi dalam media pembelajaran alat permainan edukatif Karodas 
ditampilkan secara menarik supaya siswa yang menggunakan media 
tersebut tidak jenuh. Dalam media pembelajaran ini materi disajikan 
dengan bahasa yang komunikatif, simple (sederhana) dan gampang 
dipahami dan didukung  dengan gambar dan warna yang menarik 
supaya siswa tidak bosan. Selain itu dalam alat permainan edukatif 
Karodas terdapat tantangan dan permainan sehingga membuat siswa 
tertantang dan bersemangat dalam belajar. Hal ini didukung oleh 
pendapat Daryanto (2010 : 69) bahwa, Meteri yang disajikan harus 
benar subtansinya dan disajikan secara menarik. Namun, pada 
pelaksanaannya muncul kesulitan dalam menyerap isi materi 
dikarenakan kemampuan siswa yang satu dengan yang lainnya berbeda-
beda dalam menyerap isi materi. 
3. Fisik 
Dari segi fisik media ini sudah memenuhi ciri-ciri peralatan bermain dan 
belajar yang baik seperti, keamanan bahan, keawetan, menarik dan 
berukuran yang sesuai untuk anak-anak. Papan permainan 
menggunakan bahan kayu sehingga dapat lebih tahan lama. Selain itu, 
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komponen permainan dibuat dengan menggunakan kertas agar tidak 
membahayakan siswa. Ukuran papan yang besar serta pengunaan 
gambar dan warna yang cerah dapat menarik perhatian siswa.  Menurut 
Andang Ismail (2009: 146), dalam pemilihan alat atau perlengkapan 
belajar dan bermain sebaiknya orang tua atau guru memperhatikan ciri-
ciri peralatan yang baik.  
4. Gambar 
Gambar dalam media pembelajaran ini berfungsi untuk 
mengvisualisasaikan materi isi pembelajaran, sehingga materi tidak  
disajikan lewat tulisan saja tetapi divisualisakan juga lewat gambar-
gambar yang konkret untuk mempermudah pemahaman siswa. Dengan 
adanya gambar-gambar dalam alat permainan edukatif Karodas dapat 
memperjelas isi dan pesan yang terdapat dalam materi keanekaragaman 
suku bangsa dan budaya di Indonesia sehingga mudah dipahami oleh 
siswa. Menurut Yudi Munandi (2013: 89) bahwa gambar membuat 
orang dapat menangkap ide atau informasi yang terkandung didalamnya 
dengan jelas, lebih jelas dari pada dibandingkan dengan kata-kata. 
5. Warna 
Media pembelajaran ini disesuaikan dengan karakteristik anak-anak 
dengan menggunakan warna yang  fullcolours agar anak lebih tertarik 
dan menyenangkan. Warna dapat mempengaruhi psikologi seseorang, 
dengan kata lain unsur warna sangat penting dalam pengembangan 
sebuah media pembelajaran. Dalam alat permainan edukatif Karodas 
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menggunakan warna yang cerah pada papan permainan yakni warna 
merah (memberikan kekuatan dan melambangkan kepemimpinan), 
kuning (memberikan kebahagiaan dan melambangkan optimism), hijau 
(memberikan semangat dan melambangkan keberuntungan), dan biru 
(memberikan kepercayaan dan melambangkan kebijaksanaan) sebagai 
identitas pemain. Warna dapat mempertinggi tinggkat realisme objek 
atau situasi yang digambarkan, menunjukkan persamaan dan perbedaan, 
dan menciptakan respon emosional tertentu (Azhar arsyad, 2011: 113). 
6. Tulisan 
Tulisan dalam pengembangan media pembelajaran alat permainan 
edukatif Karodas berkaitan dengan penggunaan huruf yang tepat untuk 
pengguna (siswa). Penggunaan huruf pada media ini disesuaikan dengan 
jenis huruf untuk anak-anak supaya anak lebih tertarik. Warna huruf 
dibuat sekontras mungkin dengan warna background sehingga anak 
jelas dan tidak kebingungan dalam membaca. Huruf diupayakan 
menonjol khususnya untuk judul, bentuk huruf yang dipilih, serta 
kontras antara huruf dengan latar belakangnya (C. Asri Budiningsih, 
2003: 113). 
C. Deskripsi Hasil Pengembangan Produk Akhir 
Deskripsi produk akhir dari alat permainan edukatif Karodas, 
dibagi menjadi dua kategori, yaitu secara fisik dan secara substansi. 
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1. Spesifikasi secara fisik 
Alat permainan edukatif Karodas memiliki ukuran 60cm x 60cm, 
yang memiliki beberapa komponen seperti berikut: 
a. Satu laci untuk penyimpanan kartu soal dan kartu kunci jawaban 
dengan ukuran 21cm x 29cm, topi pengetahuan, koin karodas, 
peta Indonesia, bedak tabur dan bendera- bendera Karodas. 
b. Kartu Soal yang memiliki ukuran 21cm x 29cm, terdapat 4 warna 
yang mewakili setiap pemain yaitu merah, kuning, biru dan 
hijau. 
c. Kartu Kunci Jawaban yang memiliki ukuran 21cm x 29cm, 
terdapat 4 warna yang mewakili setiap pemain yaitu merah, 
kuning, biru dan hijau. 
d. Bermain Lacak Kata, Berisi kotak-kotak yang didalamnya ada 
beberapa huruf yang diacak. Pemain dan tim bertugas untuk 
menyusun huruf yang diacak menjadi satu kata yang benar dan 
berhubungan dengan materi Keragaman Suku Bangsa dan 
Budaya di Indonesia. 
e. Menancapkan Bendera, Berisi Pulau Indonesia dan beberapa 
bendera yang terdiri dari senjata tradisional, tarian tradisional, 
alat musik tradisional, rumah adat tradisional dan pakaian adat 
tradisional. Pemain dan tim harus menancapkan bendera sesuai 
dengan provinsi yang ada dalam bendera. 
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f. Topi Pengetahuan, Berisi kata kunci yang harus ditebak oleh 
pemain dengan benar. Topi pengetahuan dipakai oleh pemain 
dengan berisi kata kunci dan diarahkan oleh teman pemain 
dengan menyebutkan kata kunci, teman pemain mengarahkan 
pemain dengan menjawab”iya”, “tidak” dan “bisa jadi”. 
g. Buku panduan penggunaan alat permainan edukatif dicetak 
dengan menggunakan kertas “Ivory 310” dengan ukuran ukuran 
26cm x 18cm. 
h. Buku Karodaspedia dicetak dengan menggunakan kertas “Ivory 
310” dengan ukuran ukuran 26cm x 18cm. 
b. Spesifikasi secara substansi 
Alat permainan edukatif Karodas memuat materi pembelajaran IPS 
kelas V Sekolah Dasar dengan pokok bahasan Keanekaragaman 
Suku Bangsa dan Budaya di Indonesia. Untuk standar kompetensi, 
kompetensi dasar, indikator yang ingin dicapai dapat dilihat di JM 
(Jabaran Materi) yang ada dalam lampiran. 
D. Keterbatasan Pengembangan  
Terdapat beberapa keterbatasan dalam penelitian pengembangan  
alat permainan edukatif Karodas, antara lain sebagai berikut:  
1. waktu pelaksanaan pretest dan posttest hanya berjarak 12 hari, yang 
dapat mempengaruhi hasilnya karena siswa masih mengingat soal 
dengan jelas.  
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2. Media permbelajaran ini dikembangkan hanya satu buah saja, 
sehingga pada saat uji coba siswa harus bergantian. Selain itu, media 
pembelajaran ini hanya bisa digunakan pada materi Keragaman Suku 
Bangsa dan Budaya di Indonesia. 
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BAB V 
KESIMPULAN DAN SARAN 
A. Kesimpulan 
Penelitian ini menghasilkan sebuah media pembelajaran berupa alat 
permainan edukatif Karodas yang layak digunakan untuk pembelajaran IPS 
siswa kelas V sekolah dasar dengan bahasan pokok Keanekaragaman Suku 
Bangsa dan Budaya di Indonesia dengan karakteristik sebagai berikut: 
model permainan mengadopsi permainan karambol dengan setiap koin 
berisikan soal yang dapat meningkatkan nilai hasil belajar siswa. Selain 
soal, dalam media pembelajaran ini terdapat juga permainan menancapkan 
bendera dan topi pengetahuan agar siswa tidak jenuh dan bosan. 
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilaksanakan, 
dapat disimpulkan bahwa: 
1. Hasil validasi oleh ahli materi mendapatkan rata-rata skor 4,8 dengan 
presentase skor 96 % termasuk kategori “sangat baik”. Validasi 
tersebut meliputi aspek materi dan  penyajian materi yang digunakan 
dalam alat permainan edukatif Karodas. Hasil validasi oleh ahli media 
mendapatkan rata-rata skor 4,46 dengan presentase skor 89,3% 
termasuk kategori “sangat baik”. Validasi tersebut meliputi aspek fisik, 
pemakaian, gambar, warna dan tulisan yang sesuai dengan karakteristik 
pengguna alat permainan edukatif Karodas. 
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2. Hasil Penilaian yang dilakukan oleh siswa saat uji coba pelaksanaan 
termasuk dalam kategori “layak” dengan presentase 97,9%. Penilaian 
tersebut meliputi aspek pembelajaran dan media saat digunakan dalam 
pembelajaran. Alat permainan edukatif Karodas memiliki pengaruh 
terhadap hasil belajar IPS siswa. Besarnya pengaruh media yang 
ditunjukkan dengan persentase kenaikan nilai siswa yang mencapai 
KKM pada nilai pretest dan posttest. Hasil nilai pretest siswa rata-rata 
69,2 dengan persentase jumlah siswa yang mencapai KKM sebesar 
45,8% dan hasil posttest siswa rata-rata 90,8 dengan persentase jumlah 
siswa yang mencapai KKM sebesar 95,8%. Alat permainan edukatif 
Karodas yang dihasilkan berpengaruh meningkatkan persentase jumlah 
siswa yang mencapai KKM sebesar 50% 
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B. Saran 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka ada 
beberapa saran yang akan disampaikan sebagai berikut: 
1. Bagi Guru 
Dalam pembelajaran IPS pokok bahasan Keanekaragaman Suku Bangsa 
dan Budaya di Indonesia dengan menggunakan media alat permainan 
edukatif Karodas sebaiknya guru memperhatikan buku petunjuk 
penggunaan agar pembelajaran lebih optimal dan hasil belajar IPS siswa 
meningkat. 
2. Bagi Siswa 
Agar hasil belajar IPS siswa lebih meningkat sebaiknya siswa 
mengulang pembelajaran IPS pokok bahasan Keanekaragaman Suku  
Bangsa dan Budaya di Indonesia menggunakan media alat permainan 
edukatif Karodas dengan bimbingan orang tua di rumah. 
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Lampiran 1. Garis-garis Besar Isi Program Media (GBIPM) 
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Lampiran 2. Silabus Kelas V Semester 1
KURIKULUM TINGKAT SATUAN PENDIDIKAN (KTSP) 
PERANGKAT PEMBELAJARAN 
SILABUS  PEMBELAJARAN   
 PENDIDIKAN BUDAYA DAN KARAKTER BANGSA 
 
Mata Pelajaran : Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) 
Satuan Pendidikan : SD/MI 
Kelas/Semester : V/1 
 
Nama Guru : ........................... 
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SILABUS PEMBELAJARAN 
 
NAMA SEKOLAH : ............... 
Mata Pelajaran : ILMU PENGETAHUAN SOSIAL (IPS) 
Kelas / Semester : V / I 
Standar Kompetensi : 1. Menghargai berbagai peninggalan dan tokoh sejarah yang berskala nasional pada masa Hindu-Budha dan Islam, keragaman kenampakan alam 
dan suku bangsa serta kegiatan ekonomi di Indonesia 
 
KOMPETENSI  
DASAR  
MATERI 
POKOK /  
PEMBELAJARA
N 
NILAI 
BUDAYA 
DAN 
KARAKTER 
BANGSA 
KEWIRAU-
SAHAAN/ 
EKONOMI 
KREATIF 
GAGASAN KEGIATAN 
PEMBELAJARAN 
INDIKATOR 
PENCAPAIAN 
KOMPETENSI  
PENILAIAN 
ALOKASI  
WAKTU  
SUMBER  
BELAJAR/ 
ALAT  
Teknik 
Bentuk 
Instrumen 
Contoh 
Instrumen 
1.1. Mengenal        
makna 
peningga-
lan-pening-
galan       
sejarah       
yang 
berskala       
nasional      
dari masa 
Hindu-     
Budha, dan      
Islam di 
Indonesia 
  
  
  
 
 Makna 
peninggala
n-
peninggala
n sejarah 
yang 
berskala 
nasional 
dari masa 
Hindu-
Budha, dan 
Islam di 
Indonesia 
 Semangat 
kebangsaan,   Cinta tanah 
air ,   Gemar 
membaca 
 Percaya diri   Berorientasi 
tugas dan 
hasil   Berani 
mengambil 
risiko  
 Dengan 
berdiskusi siswa 
menyusun daftar 
peninggalan 
sejarah yang 
bercorak Hindu-
Budha dan Islam   Melalui diskusi 
siswa 
menyebutkan 
daftar 
peninggalan 
sejarah yang 
bercorak Hindu-
Budha dan Islam 
di Indonesia   Melalui tanya 
jawab siswa 
menceritakan 
berbagai 
peninggalan 
 Menyusun 
daftar 
peninggalan 
sejarah yang 
bercorak 
Hindu-Budha 
dan Islam yang 
ada di 
Indonesia   Membuat 
daftar 
peninggalan 
sejarah yang 
bercorak 
Hindu-Budha 
dan Islam yang 
ada di 
Indonesia   Menceritakan 
peninggalan 
sejarah yang 
Tertulis Uraian Jelaskan 
pening-
galan       
sejarah       
yang 
berskala       
nasional      
dari masa 
Hindu-     
Budha, dan      
Islam di 
Indonesia 
 
12 x 35 
menit 
pert 1 - 4 
(4 minggu) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
­ Buku IPS 
klas V 
Asy’ari 
Erlangga 
­ Gambar 
candi dan 
masjid 
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 sejarah yang 
bercorak Hindu-
Budha dan Islam 
di Indonesia   Dengan ceramah 
bervariasi siswa 
diharapkan dapat 
melestarikan 
peninggalan 
sejarah yang 
bercorak   Hindu-Budha dan 
Islam di 
Indonesia 
bercorak 
Hindu-Budha 
dan Islam yang 
ada di 
Indonesia   Melestarikan  
peninggalan 
sejarah yang 
bercorak 
Hindu-Budha 
dan Islam yang 
ada di 
Indonesia   Menunjukkan 
letak 
peninggalan 
sejarah Hindu 
– Buddha me- 
lalui peta  Mengelompok
kan 
peninggalan 
sejarah sesuai 
kelompok aga-
 
    manya  Membuat 
laporan hasil 
kunjungan ke 
tempat 
bersejarah  Mendiskusikan 
hasil 
kunjungan ke 
tempat 
bersejarah 
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1.2. Menceritaka
n tokoh-
tokoh 
sejarah pada 
masa Hindu-
Budha, dan 
Islam di 
Indonesia 
  
  
  
  
 Tokoh-
tokoh 
sejarah 
pada masa 
Hindu-
Budha, dan 
Islam di 
Indonesia 
 Semangat 
kebangsaan,   Cinta tanah 
air ,   Gemar 
membaca 
 Percaya diri   Berorientasi 
tugas dan 
hasil   Berani 
mengambil 
risiko  
 Menceritakan 
tokoh-tokoh 
sejarah pada 
masa Hindu-
Budha, dan Islam 
di Indonesia  Menyebutkan 
tokoh-tokoh 
sejarah pada 
masa Hindu-
Budha, dan Islam 
di Indonesia  Menjelaskan dan 
mengelompokkan 
tokoh-tokoh 
sejarah pada 
masa Hindu-
Budha, dan Islam 
di Indonesia  Menjelaskan dan 
membandingkan 
tokoh-tokoh 
sejarah pada 
masa Hindu-
Budha dan Islam 
di Indonesia 
 menceritakan 
tokoh-tokoh  
sejarah pada 
masa Hindu-
Budha, dan 
Islam di 
Indonesia  Menyebutkan 
tokoh-tokoh     
sejarah pada 
masa Hindu-
Budha, dan 
Islam di 
Indonesia  Mengelompok
kan tokoh- 
tokoh sejarah 
pada masa 
Hindu- Budha, 
dan Islam di 
Indonesia  Membandingk
an tokoh-tokoh 
sejarah pada 
masa Hindu-
Budha, dan 
Islam di 
Indonesia   
Tertulis jawab 
singkat 
 
Sebutkan 
tokoh-
tokoh     
sejarah 
pada masa 
Hindu-
Budha, dan 
Islam di 
Indonesia 
 
9 x 35 
menit 
pert 5 - 7 
(3 minggu) 
 
 
 
 
 
 
 
­ Buku IPS 
klas V 
Asy’ari 
Erlanga 
­ Gambar 
tokoh-
tokoh 
sejarah 
pada 
masa 
Hindu-
Budha, 
dan Islam 
di 
Indonesia 
  
1.3. Mengenal 
keragaman 
kenampa-
kan alam 
dan buatan 
serta 
pembagi-an 
wilayah 
waktu di 
 Keragaman 
kenampaka
n alam dan 
buatan   Pembagian 
wilayah 
waktu di 
Indonesia 
dengan 
peta/atlas/gl
 Semangat 
kebangsaan,   Cinta tanah 
air ,   Gemar 
membaca 
 Percaya diri   Berorientasi 
tugas dan 
hasil   Berani 
mengambil 
risiko  
 Menggambarkan 
peta Indonesia 
dengan memberi 
simbol-simbol   Menjelaskan ciri-
ciri kenampakan 
alam dan buatan 
dengan 
menggunakan 
 Menggambar 
peta Indonesia 
dengan 
memberi 
simbol   Menyebutkan 
ciri-ciri 
kenampakan 
alam dan 
Tertulis jawab 
singkat 
 
Sebutkan 
ciri-ciri 
kenampaka
n alam dan 
buatan  
­  
 12 x 35 
menit  
pert 8 - 11  
(4 minggu) 
  
  
  
­ Buku IPS 
kelas V  
­ Asy’ari 
Erlangga 
Peta 
Indonesia  
­ Globe, dll 
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Indonesia 
dengan 
menggunaka
n 
peta/atlas/gl
obe dan 
media 
lainnya 
obe dan 
media 
lainnya  
peta   buatan   Menunjukkan 
pada peta 
pembagian 
wilayah waktu 
di Indonesia  
  
  
1.4. Menghargai 
keragaman 
suku bangsa 
dan budaya 
di Indonesia  
  
  
  
  
 Keragaman 
suku 
bangsa dan 
budaya di 
Indonesia  
 Semangat 
kebangsaan,   Cinta tanah 
air ,   Gemar 
membaca 
 Percaya diri   Berorientasi 
tugas dan 
hasil   Berani 
mengambil 
risiko  
 Menjelaskan 
dengan peta 
persebaran 
daerah asal suku 
bangsa di 
Indonesia   Dengan ceramah 
bervariasi guru 
menjelaskan 
sikap 
menghormati 
keragaman suku 
bangsa dan 
budaya di 
Indonesia   Menyebutkan 
keragaman 
budaya di 
Indonesia   Menyebutkan 
macam-macam 
suku bangsa di 
Indonesia  
 Menemutunjuk
kan pada peta 
persebaran 
daerah asal 
suku bangsa di 
Indonesia   Mengembangk
an sikap 
menghormati 
keragaman 
suku bangsa 
dan budaya   Mengidentifika
si keragaman  
budaya yang 
terdapat di   
Indonesia   Menyebutkan 
macam-macam 
suku bangsa di 
Indonesia   
Tertulis jawab 
singkat 
 
Jelaskan 
dengan peta 
persebaran 
daerah asal 
suku 
bangsa di 
Indonesia  
­  
9 x 35 
menit 
pert 12 - 14 
(3 minggu) 
 
 
 
 
­ Buku IPS 
kelas V  
­ Asy’ari 
Erlangga 
Peta 
Indonesia  
­ Gambar-
gambar  
keanekar
agaman 
suku 
bangsa 
dan 
budaya  
1.5. Mengenal 
jenis-jenis 
usaha dan 
kegiatan 
 Jenis-jenis 
usaha dan 
kegiatan 
ekonomi di 
Indonesia  
 Semangat 
kebangsaan,   Cinta tanah 
air ,  
 Percaya diri   Berorientasi 
tugas dan 
hasil  
 Menyebutkan 
jenis-jenis usaha 
perekonomian 
dalam 
masyarakat 
Indonesia  
 Menyebutkan 
jenis-jenis 
usaha 
perekonomian 
dalam  
masyarakat 
Tertulis jawab 
singkat 
 
Sebutkan 
jenis-jenis 
usaha 
perekonomi
an dalam  
masyarakat 
12 x 35 
menit  
pert 15-17  
(3 minggu) 
­ Buku IPS 
Kelas V  
­ Asy’ari  
Erlangga 
Gambar-
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ekonomi di 
Indonesia  
  
  
 Gemar 
membaca 
 Berani 
mengambil 
risiko  
 Menyebutkan 
contoh usaha 
yang dikelola 
sendiri dan 
kelompok   Menjelaska cara-
cara menghargai 
kegiatan orang 
dalam usaha  
Indonesia   Memberi 
contoh usaha 
yang dikelola 
sendiri dan 
kelompok   Memberikan 
contoh cara 
menghargai 
kegiatan orang 
dalam usaha   Memberi 
contoh kegiata 
produksi, 
distrbusi, dan 
konsumsi di 
Indonesia  
Indonesia  
 
  
   
  
   
  
gambar 
kegiatan 
ekonomi 
­ Jenis 
usaha 
perekono
mian  
 
 
Mengetahui, 
Kepala Sekolah .................................... 
 
 
 
(Valentina Parjiyem S.Pd) 
       NIP / NIK :195902051979122004 
 ......., ..................................  20.... 
Guru Mapel IPS. 
 
 
 
(Tri Winarni S.Pd) 
       NIP / NIK : 195807051978032016 
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Lampiran 3. RPP Kelas V SD 
 
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
( RPP ) 
Sekolah  : SD N Ngentak 
Mata Pelajaran : Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) 
Kelas I Semester : V/I 
Alokasi Waktu : 9 x 35 menit 
  Pert. 12 – 14 (4 minggu) 
I. Standar Kompetensi 
1.  Menghargai berbagal peninggalan dan sejarah yang berskala nasional pada 
masa Hindu-Budha, dan Islam, keragaman kenampakan alam dan suku bangsa 
serta kegiatan ekonomi di Indonesia 
II. Kompetensi Dasar 
1.4  Menghargai keragaman suku bangsa dan budaya di Indonesia  
III. Tujuan Pembelajaran**  Siswa dapat Menghargai keragaman suku bangsa dan budaya di Indonesia  Karakter siswa yang diharapkan :   Semangat kebangsaan, Cinta tanah air , Gemar membaca.  
IV. Materi Pokok  Keragaman suku bangsa dan budaya di Indonesia  
V. Langkah-Langkah Pembelajaran (Pertemuan 12 - 14) 
Pertemuan 12-14  Kegiatan awal  Mengajak semua siswa berdoa sesuai dengan agama, presensi, apersepsi dan 
kepercayaan masing-masing, untuk mengawali pelajaran.  Memberikan motivasi dan menjelaskan tujuan pembelajaran  Kegiatan inti  Eksplorasi 
Dalam kegiatan eksplorasi, guru: 
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 Menjelaskan dengan menggunakan peta persebaran daerah asal suku bangsa 
di Indonesia   Menjelaskan cara mengembangkan sikap menghormati keragaman suku 
bangsa di Indonesia   Mengidentifikasi keragaman budaya dan menyebutkan macam-macam suku 
bangsa di Indonesia   melibatkan peserta didik secara aktif dalam setiap kegiatan pembelajaran; dan  memfasilitasi peserta didik melakukan percobaan di laboratorium, studio, atau 
lapangan.  Elaborasi 
Dalam kegiatan elaborasi, guru: 
 memfasilitasi peserta didik melalui pemberian tugas, diskusi, dan lain-lain 
untuk memunculkan gagasan baru baik secara lisan maupun tertulis;  memberi kesempatan untuk berpikir, menganalisis, menyelesaikan masalah, 
dan bertindak tanpa rasa takut;  memfasilitasi peserta didik dalam pembelajaran kooperatif dan kolaboratif;  memfasilitasi peserta didik berkompetisi secara sehat untuk meningkatkan 
prestasi belajar;  memfasilitasi peserta didik membuat laporan eksplorasi yang dilakukan baik 
lisan maupun tertulis, secara individual maupun kelompok;  memfasilitasi peserta didik untuk menyajikan hasil kerja individual maupun 
kelompok;  memfasilitasi peserta didik melakukan pameran, turnamen, festival, serta 
produk yang dihasilkan;  memfasilitasi peserta didik melakukan kegiatan yang  menumbuhkan 
kebanggaan dan rasa percaya diri peserta didik.   Konfirmasi 
 Dalam kegiatan konfirmasi, guru: 
 Guru bertanya jawab tentang hal-hal yang belum diketahui siswa   Guru bersama siswa bertanya jawab meluruskan kesalahan pemahaman, 
memberikan penguatan  dan penyimpulan  Kegiatan Penutup 
 Dalam kegiatan penutup, guru: 
 bersama-sama dengan peserta didik dan/atau sendiri membuat 
rangkuman/simpulan  pelajaran;  melakukan penilaian dan/atau refleksi terhadap kegiatan yang sudah 
dilaksanakan secara konsisten dan terprogram; 
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 memberikan umpan balik terhadap proses dan hasil pembelajaran;  merencanakan kegiatan tindak lanjut dalam bentuk pembelajaran remedi, 
program pengayaan, layanan konseling dan/atau memberikan tugas baik tugas 
individual maupun kelompok sesuai dengan hasil belajar peserta didik; 
VI. Alat Dan Sumber Bahan  Alat Peraga :  Gambar keanekaraman suku bangsa dan budaya di Indonesia  
  Peta/atlas Indonesia   Sumber  :  Buku IPS kelas V yang relevan 
VII. Penilaian 
Nilai  Budaya Dan 
Karakter Bangsa 
Indikator Pencapaian 
Kompetensi 
Teknik 
Penilaian 
Bentuk 
Instrumen 
Instrumen/ Soal 
 Semangat 
kebangsaan : Cara 
berpikir, bertindak, 
dan berwawasan yang 
menempatkan 
kepentingan bangsa 
dan negara di atas 
kepentingan diri dan 
kelompoknya.  Cinta tanah air : Cara 
berfikir, bersikap, dan 
berbuat yang 
menunjukkan 
kesetiaan, 
kepedulian, dan 
penghargaan yang 
tinggi terhadap 
bahasa, lingkungan 
fisik, sosial, 
budaya,ekonomi, dan 
politik bangsa   Gemar membaca: 
Kebiasaan 
menyediakan waktu 
untuk membaca 
berbagai bacaan yang 
memberikan 
kebajikan bagi 
dirinya. 
 Menemutunjukkan 
pada peta 
persebaran daerah 
asal suku bangsa di 
Indonesia   Mengembangkan 
sikap menghormati 
keragaman suku 
bangsa dan budaya   Mengidentifikasi 
keragaman  budaya 
yang terdapat di   
Indonesia   Menyebutkan 
macam-macam suku 
bangsa di 
Indonesia   
Tertulis jawab 
singkat 
 
­ Jelaskan dengan 
peta persebaran 
daerah asal suku 
bangsa di 
Indonesia  
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Format Kriteria Penilaian        
 PRODUK ( HASIL DISKUSI ) 
No. Aspek Kriteria Skor 
1. Konsep * semua benar 
* sebagian besar benar 
* sebagian kecil benar 
* semua salah 
 
4 
3 
2 
1 
 
 PERFORMANSI  
No. Aspek Kriteria Skor 
1. 
 
 
 
2. 
Pengetahuan  
 
 
 
Sikap 
* Pengetahuan 
* kadang-kadang Pengetahuan 
* tidak Pengetahuan 
 
* Sikap 
* kadang-kadang Sikap 
* tidak Sikap 
4 
2 
1 
 
4 
2 
1 
 
 Lembar Penilaian 
No Nama Siswa 
Performan 
Produk 
Jumlah 
Skor 
Nilai 
Pengetahuan Sikap 
1. 
2. 
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3. 
4. 
5. 
CATATAN : 
  Nilai = ( Jumlah skor : jumlah skor maksimal ) X 10.  Untuk siswa yang tidak memenuhi syarat penilaian KKM maka diadakan Remedial. 
............, ......................20 ... 
        Mengetahui        
        Kepala Sekolah Guru Mapel IPS 
 
 
 
 Valentina Parjiyem S.Pd Tri Winarni S.Pd 
NIP / NIK : 195902051979122004                      NIP / NIK : 195807051978032016 
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Lampiran 4. Surat Permohonan Izin Penelitian dari FIP UNY 
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Lampiran 5. Surat Izin Penelitian dari Bappeda Kab. Bantul 
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Lampiran 6. Surat Keterangan Penelitian dari Sekolah 
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Lampiran 7. Surat Permohonan Validasi Ahli Materi 
 
 
  
139 
 
Lampiran 8. Lembar Validasi Ahl i Materi Tahap I  
 
 
140 
 
141 
 
 
  
142 
 
Lampiran 9. Lembar Validasi Ahli Materi Tahap II  
 
143 
 
144 
 
 
145 
 
Lampiran 10. Surat Permohonan Validasi Ahli Media 
 
 
146 
 
Lampiran 11. Lembar Validasi Ahli Media Tahap I 
 
147 
 
148 
 
 
149 
 
Lampiran 12. Lembar Validasi Ahli Media Tahap II 
 
150 
 
151 
 
 
 
152 
 
Lampiran 13. Lembar Pretest Siswa 
 
153 
 
154 
 
155 
 
 
 
156 
 
Lampiran 14. Lembar Instrumen Siswa Uji Coba Lapangan 
 
157 
 
Lampiran 15. Lembar Instrumen Siswa Uji Coba Lapangan Utama 
 
 
 
158 
 
Lampiran 16. Lembar Instrumen Siswa Uji Coba Pelaksanaan 
 
 
  
159 
 
Lampiran 17. Lembar Posttest Siswa 
 
160 
 
161 
 
162 
 
 
 
163 
 
Lampiran 18. Buku Paket IPS Kelas V SD 
 
164 
 
165 
 
166 
 
167 
 
168 
 
169 
 
170 
 
171 
 
172 
 
173 
 
174 
 
175 
 
176 
 
177 
 
178 
 
179 
 
180 
 
181 
 
182 
 
 
183 
 
Lampiran 19. Buku Petunjuk Penggunaan Alat Permainan Edukatif Karodas Guru 
dan Siswa 
 
 
184 
 
185 
 
186 
 
187 
 
 
189 
 
Lampiran 20. Buku Karodaspedia 
190 
 
191 
 
192 
 
193 
 
194 
 
 
195 
 
196 
 
197 
 
198 
 
199 
 
200 
 
 
201 
 
202 
 
203 
 
204 
 
205 
 
206 
 
 
207 
 
Lampiran 21. Foto Penelitian 
  
208 
 
 
 
 
 
